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ВВЕДЕНИЕ 
 
Термин информационные технологии неразрывно связан с термином 
мультимедиа технологии, который уже давно прочно обосновался в 
лексиконе современного человека. 
Мультимедийными называют практически все компьютерные 
приложения от презентации, созданной в программе MicrosoftPowerPoint до 
программы-видеоредактора, в которой обрабатываются и создаются 
полнометражные фильмы. Кроме того, к устройствам (ПК, ноутбуки, 
проекторы и т.п.), воспроизводящим эти программы и приложения, также 
применяют этот термин. Само слово «мультимедиа» происходит от 
соединения английских слов – «multy», «multiple» (множественный, 
складной, состоящий из многих частей) и «media» (среда, средство). Таким 
образом, дословно «мультимедиа» означает «многие среды». Прежде всего, 
под «мультимедиа» понимают сам подход к хранению и организации 
информации нового типа. 
Итак, мультимедиа – это особый обобщающий вид информации, 
объединяющий данные нескольких типов: текст, звук, видео, графические 
изображения. А мультимедиа технологии – это набор компьютерных 
технологий, использующих различные программные и технические средства 
для обработки и представления этих данных. Они нашли свое применение в 
различных областях, включая такие, как: реклама, искусство, образование, 
индустрия развлечений, производство, бизнес, научные исследования. К 
сферам использования мультимедиа относятся и музеи.  
Очевидно, что мультимедиа технологии уже прочно вписались в 
пространство и жизнь музейных учреждений и в ближайшее время будут 
только укреплять свои позиции, поэтому в настоящее время перед 
музейными работниками стоит вопрос об использовании информационных 
технологий в деятельности музея, в частности в образовательной.  Но какие 
возможности они дают музею, в чем плюсы использования мультимедиа в 
музее? Мультимедийное оборудование позволяет создать в музее удобную 
систему навигации и коммуникации с посетителем, расширяет границы 
экспозиций, дает возможность более детально погрузиться в экспозиционную 
тематику и получить расширенную информацию об экспонатах. А также 
мультимедийные технологии обладают практически безграничными 
возможностями в сфере культурно-образовательной деятельности, и к тому 
же являются для посетителя эффективным инструментом получения 
впечатлений и глубокого усвоения информации. 
Но существует дилемма: мы хотим, чтобы у нас в музее были 
мультимедиа средства, но стоят ли они затраченных средств. И все же 
музейщики стараются приобрести различные технические устройства: 
информационные киоски, интерактивные столы и экраны, проекторы и 
другие устройства вывода аудиовизуальной информации. При этом не всегда 
владея знаниями о том, как правильно и рационально их использовать, и 
какой результат они дадут, оправдают ли ожидания сотрудников и 
посетителей музея, будут помощниками в образовательной деятельности или 
будут отвлекать, или вовсе останутся бесполезными. Поэтому сейчас стоит 
проблема внедрения и целесообразного применения информационных 
технологий в образовательной деятельности музея: какие образовательные 
задачи музея эффективнее решать при помощи информационных технологий 
и какие из них соответствуют тем или иным образовательным задачам. В 
общем, главное, при разработке и внедрении мультимедийного оснащения, 
помнить, что технологии – это не самоцель, а инструмент, позволяющий 
расширить границы музейного пространства. И продумывая мультимедийное 
оснащение, всегда стоит отталкиваться от конкретных задач, стоящих перед 
музеем – тогда и действие мультимедийных инсталляций будет 
эффективным, принесёт дополнительный приток посетителей в музей, 
сделает их пребывание более информативно-насыщенным, надолго оставит 
положительные впечатления от посещения музея. 
Объект исследования: Информационные технологии в музее. 
Предмет исследования: Информационные технологии в 
образовательной деятельности музея. 
Цель: Провести анализ применения информационных технологий в 
образовательной деятельности музея и на основе полученных данных 
разработать рекомендации по эффективному сопровождению 
образовательной деятельности музея. 
Задачи: 
1.     Анализ применения информационных технологий в 
образовательной деятельности музея на примере российских и 
зарубежных музеев. 
2.     Способы оценки эффективности применения информационных 
технологий в образовательной деятельности музея. 
3.     Разработка рекомендаций по эффективному сопровождению 
образовательной деятельности в музее с применением 
информационных технологий. 
  
1. Информационные технологии в образовательной деятельности музея 
 
Невозможно представить современное пространство музея без 
мультимедиа технологий, ведь практика их применения в деятельности 
музеев насчитывает уже десятки лет, и за это время музеи успели пройти 
путь от прикладных программ на компакт-дисках до интерактивных 
экспозиций. Многие музеи активно включались в процесс овладения новой 
технологией с самого момента ее появления, и именно благодаря этим 
новаторам мы можем говорить о процессе становления музейных 
мультимедийных программ. 
Сейчас мультимедийное оборудование позволяет создать в музее 
удобную систему навигации и коммуникации с посетителем, расширяет 
границы экспозиций, дает возможность более детально погрузиться в 
экспозиционную тематику и получить расширенную информацию об 
экспонатах.  
В современных музеях встречаются различные виды мультимедиа 
программ и имеют свое особое предназначение. Условно их можно разделить 
по сферам применения: выставочно-экспозиционная деятельность; научно-
исследовательская работа; культурно-образовательная деятельность и 
музейный маркетинг. Ко всему прочему, использование некоторых 
инструментов мультимедиа позволяет музею получать обратную связь о 
своей работе, а в особых случаях и формировать базу посетителей. 
Остановимся подробнее на понятии культурно-образовательной 
деятельности, которое появилось на рубеже 1980-90-х гг., на новом этапе 
отношения общества к музею и культурному наследию, когда происходит 
переосмысление модели музея на основе коммуникационного подхода и 
складывается образовательная модель музея. Музей рассматривается как 
важное средство развития творческого потенциала человека, формирования 
его ценностных ориентаций. 
К традиционным формам культурно-образовательной деятельности 
относятся экскурсии и лекции. Но неотъемлемой частью являются и 
образовательные программы, которые могут быть представлены в 
мультимедиа формате. И говоря о мультимедийных образовательных 
программах стоит отметить следующие их особенности: 
 одновременное использование нескольких каналов восприятия 
информации; 
 индивидуализация и дифференциация; 
 системное представление информации, сведение изучаемого 
материала в широкий учебный, общественный, исторический 
контекст; 
 повышение интерактивности процесса изучения информации; 
 возможность оценки и контроля процесса усвоения информации 
и приобретения необходимых навыков; 
 увеличение наглядности представления информации. 
Культурно-образовательную сферу применения мультимедиа 
технологий можно назвать самой обширной, так как она объединяет по 
большому счету почти все существующие виды мультимедиа программ. 
Говоря о видах мультимедиа программ стоит отметить, что практически все 
они так или иначе затрагивают образовательно-просветительные аспекты. 
Поэтому предлагаем вашему вниманию небольшую ретроспективу: 
Одними из первых заняли свое место в музейной жизни электронные 
публикации на компакт-дисках или по-другому локальные электронные 
издания. 
Электронная публикация – это публикация, представленная как 
совокупность данных (текст, статические и движущееся изображения, звук), 
записанных в цифровой форме на машинном носителе или в памяти 
компьютера, и предназначенных для восприятия человеком с помощью 
специальных аппаратных и программных средств. В основе создания и 
использования электронных публикаций лежит технология мультимедиа. 
Локальное электронное издание – электронное издание, 
предназначенное для локального использования и выпускающееся в виде 
определенного количества идентичных экземпляров (тиража) на 
переносимых машиночитаемых носителях. Разновидностей таких программ 
множество: это путеводители по музеям, музейные каталоги, альбомы, 
справочники, энциклопедии, монографии, игры и т.п. 
Несмотря на такое разнообразие, большинство таких изданий 
построено по единому принципу – по тем же правилам, что и печатные 
издания, т.е. практически любой диск можно представить и в бумажном виде, 
а их мультимедийность в большей мере проявляется в оболочке 
(использование видеофрагментов и анимации в оформлении). 
Вслед за ними на службе музеев появились веб-представительства. Это 
было связано с активным распространением интернета. По сути произошел 
переход от локальных электронных изданий к сетевым публикациям. Стоит 
отметить, что появление веб-представительств хоть и дало толчок к развитию 
новых форм, но не остановило и даже не притормозило тенденцию выпуска 
мультимедийных программ на компакт-дисках. 
Первоначально музейные сайты имели вид визиток, носивших 
справочный характер. Их целью было информирование людей о 
существовании музея, а также о времени его работы и месте нахождения, 
сведения же о коллекции и деятельности музея носили скорее общий 
характер. Но постепенно музейные специалисты пришли к пониманию того, 
что возможности музейных сайтов гораздо шире. 
Цель сайта определяется тем, каких людей музей хочет видеть в 
качестве его посетителей, какие действия эти люди должны там совершить. 
Структура сайта, его дизайн, его навигация – все это должно работать так, 
чтобы помочь человеку совершить эти самые интересующие музей (и 
человека) действия. 
Ставя своей целью привлечение аудитории при помощи сайта музеи 
шли на перемены. Сайты становятся своеобразной рекламной площадкой и 
разрастаются до мультимедийных порталов. На них размещают полезный и 
привлекательный для посетителей контент: больше информации о 
коллекциях и об отдельных, наиболее интересных, экспонатах, анонсы 
предстоящих мероприятий, игры, виртуальные туры по музейным залам. 
С дальнейшим развитием технологий и возникновением новых форм 
оборудования совершенствовались и менялись и мультимедиа программы. 
Это время было ознаменовано появлением большого количество сенсорных 
устройств, применимых для музейного использования: информационных 
киосков, экранов, панелей, столов. Наибольшее распространение на тот 
момент получили проекторы и сенсорные информационные киоски. 
Возникла необходимость создания программного обеспечения для данного 
вида аппаратуры, которое бы учитывало его особенности. 
С проекторами все максимально понятно: для них создаются фильмы, 
инсталляции, заставки, как правило не требующие обратного контакта от 
посетителя (линейное мультимедиа). В случае с информационными киосками 
ситуация иная. Они предусматривают интерактивное взаимодействие 
человека и устройства и скрывают в себе большой потенциал. В зависимости 
от целей, которые ставятся перед устройством, выбирают и контент. Это 
могут быть путеводители по музею, справочные материалы по экспозициям, 
развлекательные программы с элементами обучения или наоборот 
познавательные с элементами игры и многое другое. 
Информационные киоски вот уже более 10 лет решают 
просветительскую задачу. Они дают посетителям максимум информации, 
освободив от текстов выставочное пространство. При этом есть возможность 
показать на экране то, что невозможно представить на выставке по тем или 
иным объективным причинам (тут может быть и недостаток площадей, и 
отсутствие экспонатов или условий для их показа, и особенный характер 
экспонатов, например, альбомов или книг, когда в витрине можно показать 
лишь один разворот). 
Следующий шаг в развитии мультимедиа программ был связан с 
массовым распространением мобильных устройств: смартфонов и 
планшетных компьютеров. Активное развитие получает новое направление 
информационных технологий: дополненная реальность. 
Дополненная реальность (augmentedreality, AR – увеличенная 
реальность) – среда с прямым или косвенным дополнением физического 
мира цифровыми данными в режиме реального времени при помощи 
компьютерных устройств – планшетов, смартфонов и инновационных 
гаджетов вроде GoogleGlass, а также программного обеспечения к ним. 
Необходимым условием для реализации этой технологии является 
наличие веб-камеры. 
Среди наиболее распространенных примеров увеличения 
воспринимаемой реальности – размещение изображений-меток на 
всевозможных информационных носителях (газеты, буклеты, рекламные 
проспекты, журналы, баннеры), при помощи которых происходит 
визуализация цифровых объектов. 
В качестве дополняющей информации могут выступать любые данные: 
текст, изображения, видео, звук или трёхмерные объекты, статичные или 
анимированные. С помощью установленного на мобильные устройства 
программного обеспечения пользователи сканируют метки, получая доступ к 
заложенному контенту. 
Этот прием успешно применяется в рекламной деятельности. В 
качестве изображений меток часто используют QR-коды. Немного подробней 
о них: 
QR-код (англ. quickresponse – быстрый отклик) – матричный код 
(двумерный штрихкод), представляющий собой миниатюрный носитель 
данных. В качестве данных могут выступать контактная информация 
(визитка), SMS сообщения (при активация кода на экране появляется готовое 
изображение), ссылка на веб-страницу, телефонный номер (после активации 
номер уже введен), геоданные (расположение объекта на карте), текст. 
При помощи белых и черных квадратов эти данные кодируются. Тогда 
как расшифровка осуществляется посредством специальных сканирующих 
устройств.  
QR-коды стали первым направлением технологии дополненной 
реальности, которое задействовали в своей работе музеи. Это связано с 
простотой создания и применения этих кодов. Все что нужно – это создать 
необходимый контент, зашифровать ссылку и разместить метки в 
экспозиции. 
Но технология дополненной реальности, в целом, гораздо более 
перспективное направление для музея. С ее помощью можно оживить 
музейные экспозиции и заставить их заиграть по-новому. Например, 
наполнить виртуальными экспонатами и объектами, которые по 
объективным причинам не могут присутствовать в реальном виде или 
добавить полезную информацию в оригинальном формате, привлекательном 
для посетителя. Синтез двух технологий: дополненной реальности и 
мультимедиа дает практически неограниченные возможности музейному 
работнику в формировании пространства музея. 
Наряду с масштабным распространением мобильных устройств шел не 
менее масштабный процесс создания и развития контента для них –
 различного рода мобильных приложений. Который также был подхвачен 
музейным сообществом. Музеи активно включились в борьбу за внимание 
посетителя, создавая собственные приложения для мобильных устройств. 
По своему содержанию приложения можно условно поделить на: 
 посвященные музею в целом. Включают в себя карту, навигацию, 
историю музея, основные работы постоянной экспозиции; 
 посвященные временным выставкам. Состоят из аудиогида, 
информации о выставке, сроках и режиме работы, а также 
партнерах проекта; 
 комбинированные. В них информация о деятельности 
выставочной площадки регулярно обновляется через update 
версии. Как правило, сменяются временные выставки, либо 
подается информация в развитии (в случае научных 
исследований, например); 
 игровые приложения. Например, требуется собрать puzzle из 
шедевров собрания музея, самому нарисовать картину или 
определить место ее написания на географической карте.  
Конечная цель везде одинакова – привлечь человека в конкретную 
точку соприкосновения с искусством. 
Обобщая все вышесказанное можно выделить следующие виды 
музейных мультимедиа-программ, получивших наибольшее распространение 
в музеях мира: 
 локальные электронные публикации; 
 электронные публикации в сети интернет; 
 программы для информационных киосков: игры, справочники, 
карты; 
 мультимедийные фильмы, проекции, инсталляции; 
 программы, реализующие технологию дополненной реальности; 
 мобильные приложения. 
Некоторые из них постепенно теряют свою актуальность, в связи с 
устареванием аппаратной базы, некоторые наоборот, с возникновением 
новых технологий получают еще один виток развития. 
 
 
 
 
 
  
1.1. Информационные технологии в образовательной деятельности 
музея: зарубежный и российский опыт 
 
Говоря о применении информационных технологий в образовательной 
деятельности музея, нельзя забывать о том, что каждый музей имеет свою 
специализацию, и в связи с этим различные мультимедиа будут работать в 
музее по-разному (нести положительный или отрицательный результат). 
В данной работе нас интересует самый распространенный тип музеев – 
научно-просветительский. Наряду с тем, что эти музеи занимаются 
исследовательской работой, они широко используют свои фонды в 
культурно-образовательных целях, поскольку ориентированы прежде всего 
на массового посетителя (любых возрастов, социальных статусов и групп). 
Именно в таких музеях уделяется огромное значение созданию экспозиций, 
выставок и различных культурно-образовательных мероприятий. И именно 
эти музеи можно в полной мере считать публичными (общедоступными). 
Для дальнейшей работы нам необходимо понимать какая существует 
классификация музеев по профилю. Профиль музеянепосредственно зависит 
от связи музея с конкретной наукой или видом искусства, техникой, 
производством и его отраслями. И эта связь прослеживается в составе 
фондов музея, в тематике его научной, экспозиционной и культурно-
образовательной деятельности. 
Музеи одной специализации, то есть одного профиля, объединяются в 
профильные группы:  
 естественно-научные музеи, 
 исторические музеи,  
 художественные музеи,  
 архитектурные музеи,  
 литературные музеи,  
 театральные музеи,  
 музыкальные музеи,  
 музеи науки и техники,  
 промышленные музеи,  
 сельскохозяйственные музеи,  
 педагогические музеи.  
В зависимости от структуры профильной дисциплины или отрасли 
знаний эти основные профильные группы делятся на более узкие. 
Исторические музеиделятся на: 
 общеисторическиемузеи (широкого профиля); Государственный 
Исторический музей в Москве; 
 археологическиемузеи; археологический музей-заповедник 
«Танаис»; 
 этнографическиемузеи; Российский этнографический музей в 
Петербурге; 
 военно-историческиемузеи; Центральный музей Великой 
Отечественной войны 1941 — 1945 гг. в Москве; 
 музеиполитическойистории; Музей политической истории 
России в Петербурге; 
 музеиисториирелигии; Музей истории религии в Петербурге; 
 историко-бытовыемузеи, воссоздающие или сохраняющие 
картину быта различных слоев населения, при этом в отличие от 
этнографических музеев они документируют не этнические, а социально-
психологические особенности быта, которые наиболее ярко проявляются в 
интерьерах жилищ; Музей городского быта «Старый Владимир»; 
 монографическиемузеи, посвященные конкретному лицу, 
событию, учреждению, коллективу; Музей Г. К. Жукова в с. Жуково 
Калужской обл., Музей обороны Ленинграда; 
 прочиеисторическиемузеи; Музей истории Москвы, Музей 
истории политической полиции России XIX–XX вв. в Петербурге. 
Художественные музеиделятся на: 
 музеи изобразительного искусства (национального и 
зарубежного); Русский музей в Петербурге, Музей изобразительных искусств 
им. А. С. Пушкина в Москве; 
 музеи декоративно-прикладного искусства; Всероссийский музей 
декоративно-прикладного и народного искусства в Москве; 
 музеи народного искусства; Музей народного искусства Научно-
исследовательского института художественной промышленности в Москве, 
Музей палехского искусства в г. Палех Ивановской области; Музей «Вятские 
народные художественные промыслы» в г. Киров; 
 монографические; Музей-усадьба И.Е. Репина «Пенаты», Музей 
фресок Дионисия в с. Ферапонтово Кирилловского р-на Вологодской обл.; 
 прочие художественные музеи.  
Естественно-научные музеи делятся на: 
 палеонтологические; 
 антропологические; 
 биологические (широкого профиля); 
 ботанические; 
 зоологические; 
 минералогические; 
 геологические; 
 географические и прочие музеи. 
Музеи комплексного профиля- собрания и деятельность связаны с 
несколькими научными дисциплинами или отраслями знаний. 
 Краеведческие музеи, сочетающие как минимум историческую и 
естественно-научную специализацию, ведь их собрания документируют не 
только историю, но и природу края. 
Музеи-ансамбли, созданные на основе памятников архитектуры, их 
интерьеров, окружающей территории и различных сооружений. В 
зависимости от характера ансамбля они могут быть историко-
художественными, историко-архитектурными, историко-культурными 
музеями.  
Детские музеи.В XX в. получил распространение новый тип спе-
циализированного музея, который предназначается исключительно для 
детской аудитории и создается с учетом своеобразия процесса приобретения 
знаний ребенком. Его появление было связано с осознанием того, что 
поведение детей отнюдь не является неорганизованным и стихийным, а 
напротив, руководствуется четкими, но отличными от взрослых людей 
правилами. Они ориентированы на психологические и возрастные 
особенности детей. В коллекции таких музеев, наряду с редкими 
(уникальными) предметами, включают и те, с которыми ребенок 
сталкивается в повседневной жизни, это специально сконструированные 
модели с обучающими целями. Важное значение имеют экспонаты, которые 
можно потрогать, привести в движение, использовать в игре и т.п.  
Экомузей – это заповедник, т. к. он способствует сохранению и оценке 
местного природного и культурного наследия. Экомузей — это и школа, ибо 
он вовлекает местных жителей в свою деятельность по изучению и охране 
наследия и способствует более ясному осознанию ими своего будущего. Он 
посвящен человеку, его природному и культурному окружению. Одно из его 
самых существенных условий заключается в том, что он создается, под-
держивается и используется совместно жителями района и местными 
органами власти.  
Итак, приведем ряд наиболее ярких примеров использования 
информационных технологий в музеях различных типов. 
Центральный музей Великой Отечественной войны (г. Москва) в своей 
деятельности по большей части задействует информационные технологии, 
направленные на трансляцию видео сюжетов, это проекторы, мониторы и 
плазменные панели различных размеров (рис.1). 
 
 
  
Рисунок 1 – Примеры применения цифровых технологий в Центральном музее ВОВ 
 
Музей «В полях Фландрии» (Ипр, Бельгия) представляет знакомые нам 
плазменные панели и мониторы, информационные киоски и проекционные 
изображения в необычных форматах. Например, каждый посетитель, 
приходя в музей, получает браслет с чипом, где зашифрованы его 
контактные данные (ФИО и e-mail), а все информационные киоски 
подключены к единой базе, и после каждого обращения посетителя к 
интересующей его информации, база данных формирует отдельный документ 
и автоматически направляет его на указанный электронный адрес (рис. 2). 
 
 
 
 
  
Рисунок 2 – Примеры применения цифровых технологий в музее «В полях 
Фландрии» 
 
Музей истории религии (г. Санкт-Петербург) является одним из музеев, 
активно использующих информационные технологии в своей деятельности. 
А именно, интерактивные киоски и экраны, плазменные панели для 
демонстрации видео-контента, аудио гиды и аудио инсталляции (рис. 3). 
 
 
 Рисунок 3 – Примеры применения цифровых технологий в Музее истории религии 
 
Музей политической истории (г. Санкт-Петербург). В данном музее 
используется достаточно широкий спектр технологических средств, начиная 
с привычных нам информационных киосков, плазменных панелей, 
мониторов и проекторов, и заканчивая необычными аудио и видео-
звуковыми инсталляциями, а также применением игровой технологии Kinect 
(рис. 4). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Рисунок 4 – Примеры применения цифровых технологий в Музее политической 
истории 
 
Rautenstrauch-Joest-Museum (Кельн, Германия). Особенностью этого 
музея являются мобильные информационные киоски (рис. 5). 
 Рисунок 5 – Примеры применения цифровых технологий в Rautenstrauch-Joest-Museum 
 
Дом Музей Фредерика Шопена (Варшава, Польша) оснащен 
необычной проекционной инсталляцией, цифровыми витринами, 
множеством звуковых элементов, динамиков, информационных киосков, 
позволяющих как увидеть, так и услышать (рис. 6). 
 
 Рисунок 6 – Примеры применения цифровых технологий в доме-музее Фредерика 
Шопена 
 
 
Музей истории Екатеринбурга (рис. 7). 
 
Рисунок 7 – Медиакнига с бумажными страницами в музее истории Екатеринбурга 
 
Государственный исторический музей (г. Москва) 
Экспозиция «Миф о любимом вожде» посвящена Ленину и Сталину. 
Она включает больше тысячи экспонатов, иллюстрирующих историю 
создания одного из известных политических мифов.История экспонатов 
доступна в интерактивных публикациях на информационных киосках, 
позволяющих скачивать материалы на мобильные устройства (рис. 8). 
 Рисунок 8 – Информационный киоск с возможностью скачивания информации на 
мобильные устройства в Государственном историческом музее 
Музей ГДР (Берлин, Германия) – это небольшой нефинансируемый 
музей, который в свою очередь привлекает большое число посетителей, 
благодаря интерактивности и в том числе мультимедийным технологиям: 
стол с распознаванием предметов, автомобиль с монитором вместо лобового 
стекла, позволяющий путешествовать по дорогам ГДР, множество элементов 
подслушивания и т.п. (рис. 9). 
 
Рисунок 9 – Примеры применения цифровых технологий в Музее ГДР 
 
Музей Мельбурна (Австралия) очень интерактивный. Одним из самых 
интересных экспонатов является скелет динозавра, посмотрев на который в 
специальные очки, можно увидеть, что он начинает покрываться мышцами и 
кожей, начинает оживать. Таким образом можно увидеть жизнь этой особи.В 
зале с животными установлен мобильный информационный стенд со 
считывающим устройством: при наведении на любую стену в экспозиции, 
выбираешь интересующего животного и получаешь полную информацию по 
нему (рис. 10). 
 
 
Рисунок 10 – Примеры применения цифровых технологий в Музее Мельбурна 
 
Кунсткамера (г. Санкт-Петербург) – музей антропологии и этнографии 
(смешанный тип музея). Сотрудниками музея в сотрудничестве со 
специалистами фирмы КАМИС был создан мультимедийный гид по залам 
Кунсткамеры, который используется в качестве контента для 
информационных киосков и интерактивных панелей, расположенных в музее 
(рис. 11). 
 
Рисунок 11 – Интерфейс программы для информационного киоска в музее 
Кунсткамера 
Государственный Дарвиновский музей (г. Москва) активно применяет 
информационные технологии: QR-коды, информационные киоски, 
сенсорные столы, tachпанели, различных форм и размеров, информационные 
стенды с интерактивными элементами управления, проекторы и плазменные 
панели, технологии дополненной реальности (рис. 12-13). 
 Рисунок 12 – Примеры применения цифровых технологий в Государственном 
Дарвиновском музее 
 
 
 
Рисунок 13 – Примеры применения цифровых технологий в Государственном 
Дарвиновском музее 
 
Музей палеонтологии (г. Москва) применяет информационные киоски 
(рис. 14). 
 Рисунок 14 – Примеры применения цифровых технологий в Музее палеонтологии 
 
Центр «Коперник» (Варшава, Польша) представляет в отдельной части 
своей экспозиции «зоны погружения» (рис. 15). 
 
Рисунок 15 – Примеры применения цифровых технологий в центре «Коперник» 
 
 
 
Научно-познавательный центр «Дарвениум» (Росток, Германия) 
использует информационные киоски, интерактивные инсталляции, 
интерактивный стол и имеет свой собственный кинотеатр (рис. 16). 
 
Рисунок 16 – Примеры применения цифровых технологий в научно-познавательный 
центр «Дарвениум» 
 
Государственный Русский музей (г. Санкт-Петербург) применяет QR-
коды (на этикетках) и аудио гиды. Отличительной особенностью этого музея 
является его виртуальный филиал – это медиатека, содержащая более 400 
мультимедийных программ и фильмов Русского музея, для которых 
технической базой являются обычные персональные компьютеры, и которые 
передаются в различные учреждения для использования в образовательной и 
просветительской деятельности информационно-образовательных центров 
«Русский музей: виртуальный филиал» (рис. 17). 
 
Рисунок 17 – Примеры применения цифровых технологий в Государственном 
Русском музее 
Государственный Эрмитаж (г. Санкт-Петербург) шагает в ногу со 
временем и применяет различные виды технологий в своей деятельности. 
Например, на фестивале «Интермузей 2016» ими был представляен ряд 
технологических средств, а именно плазменные панели, на которых 
демонстрировались фильмы, tachпанели с интерактивными играми, 
пирамида, воспроизводящая голографические изображения в 3Dформате, 
очки виртуальной реальности, позволяющие просматривать видео в формате 
360. Также были проведены onlineтрансляции, с проведением 
интерактивных экскурсий (рис. 18). 
 Рисунок 18 – Примеры применения цифровых технологий в Государственном 
Эрмитаже 
 
Красноярский художественный музей имени В.И. Сурикова применяет 
плазменные панели и моноблоки с сенсорными экранами (рис. 19). 
 
Рисунок 19 – Примеры применения цифровых технологий в Красноярском 
художественном музее имени В.И. Сурикова 
 
TheDavidcollection (Копенгаген, Дания) (рис. 20). 
 Рисунок 20 – Электронная этикетка в музее TheDavidcollection 
 
Государственный музей архитектуры имени А.В. Щусева применяет 
традиционные уже аудио гиды проекторы и мониторы. Необычным проектом 
у них является аудио гид «Музейные бабушки» - это удивительные рассказы 
настоящих музейных бабушек-смотрительниц, которые выйдут на улицы 
города, чтобы рассказать о своих «экспонатах» (рис. 22). 
 
Рисунок 22 – Примеры применения цифровых технологий в государственном музее 
архитектуры имени А.В. Щусева 
 
Музей Франца Кафки (Прага, Чехия) – применяет проекторы и 
технологию «псевдоголограммы» (рис. 23). 
 Рисунок 23 – Примеры применения цифровых технологий в музее Франца Кафки 
 
Музей-усадьба Г.Р. Державина (г. Санкт-Петербург) – литературно-
мемориальный музей, наряду с обычными информационными киосками, 
представляет в своей экспозиции медиа книгу (рис. 24). 
 
Рисунок 24 – Примеры применения цифровых технологий в музее-усадьбе Г.Р. 
Державина 
Powerhousemuseum (Сидней, Австралия) использует большое 
количество информационных киосков (рис. 25). 
 Рисунок 25 – Примеры применения цифровых технологий в Powerhousemuseum 
 
Музей BMW(Мюнхен, Германия) (рис. 26). 
 
Рисунок 26 – Примеры применения цифровых технологий в Музее BMW 
 
Музей Porsche (Штутгарт, Германия). Он удивляет интересным 
техническим решением: применение узконаправленной акустики позволяет 
посетителю послушать звук работы мотора конкретной модели, не мешая 
при этом остальным посетителям (рис. 27). 
 Рисунок 27 – Примеры применения цифровых технологий в Музее Porsche 
 
Музей энергии и техники (Вильнюс, Литва) использует мониторы и 
аудио гиды,а отличает его видео гид для глухонемых (рис. 28). 
 
Рисунок 28 – ЖК-монитор в музее энергии и техники Вильнюса 
 
Центральный музей связи имени А.С. Попова (г. Санкт-Петербург) 
рассказывает об истории сообщений с помощью необычных интерактивных 
стендов («Космические послания» ученых в космос, в надежде получить 
ответ от инопланетян), интерактивных мультимедийных инсталляций 
(Виртуальное путешествие «Многоликая Вселенная»), управление которыми 
осуществляется с помощью трекболов и плазменных панелей. Также музей 
оснащен различными мониторами, плазменными панелями, мультитач-
экранами и компьютерным классом, предназначенным для проведения 
компьютерных курсов, занятий и лекций (рис. 29). 
 
  
Рисунок 29 – Примеры применения цифровых технологий в Центральном музее связи 
имени А.С. Попова 
 
Музей военной техники "Боевая Слава Урала" оснащен 
мультимедийными системами в 2013 году. В музее есть система фонового 
озвучивания Bose, система видеоотображения, интерактивные киоски и 
дисплеи, динамическая видеорама и конференц-зал. Также посетители музея 
могут подробно ознакомиться с макетом застройки с помощью шести 
встроенных интерактивных дисплеев. Еще одними новшествами для этого 
музея стали игровые симуляторы, представляющие собой небольшие 
виртуальные путешествия по открытому космосу, на Луну, назад в прошлое, 
на планету “Глюк”, планету вулканов, планету холода и многие другие. Здесь 
же можно взять на себя управление виртуальным танком Т-90 (почувствовать 
себя командиром, наводчиком или механиком-водителем, принять участие в 
боевых действиях), пострелять из разных видов оружия на безопасном 
тренажере и игровом симуляторе стрельбы. Также в музее представлены 
познавательные интерактивные программы для детей школьного возраста с 
увлекательными викторинами (рис. 30). 
 
Рисунок 30 – Примеры применения цифровых технологий в музее военной техники 
«Боевая Слава Урала» 
 
Музей космонавтики (г. Москва) использует в своей деятельности 
интерактивные киоски, плазменные панели и устройства симулирующие 
места управления и запуска и т.п. (рис. 31). 
 Рисунок 31 – Примеры применения цифровых технологий в Музее космонавтики, 
Москва 
 
Национальный морской музей (Сидней, Австралия) предлагает своем 
посетителям поучаствовать в спасательной операции (симулятор 
спасательного катера) и погрузить на корабли различные контейнеры 
(симулятор погрузчика в порту) (рис. 32). 
 
Рисунок 32 – Примеры применения цифровых технологий в Национальном морском 
музее, Сидней 
 
Музей науки и техники (Мюнхен, Германия) использует 
интерактивные этикетки, терминалы и панели, создавая при этом необычные 
инсталляции (рис. 33). 
 Рисунок 33 – Примеры применения цифровых технологий в Музее науки и техники 
Мюнхена 
 
Красноярский краевой краеведческий музей наряду с другими 
применяет в экспозиционной деятельности интерактивные киоски и 
плазменные панели, также в этом музее представлена зона погружения в 
экспозиции «Человек. Природа. Планета» (рис. 34). 
 
 
Рисунок 33 – Примеры применения цифровых технологий в Музее науки и техники 
Мюнхена 
Общественно-культурный центр «Галактика» (г. Сочи) представил 
своим посетителям интерактивные инсталляции «Песочница» и «Весы», 
созданные компанией «Аскрин» (рис. 34). 
 Рисунок 34 – Примеры применения цифровых технологий в общественно-
культурном центре «Галактика», Сочи 
 
KinderChocolate совместно с агентством OMI представили детской 
аудитории медиа-проект «Виртуальный остров», основанный на технологии 
дополненной реальности (рис. 35). 
 
Рисунок 35 – Медиа-проект «Виртуальный остров», KinderChocolate 
 
Музей воды (г. Санкт-Петербург) для создания необычной атмосферы в 
экспозиционном пространстве музея использовал видеопроекцию, 
наложенную на равноудаленные прозрачные экраны (рис. 36). 
 
Рисунок 36 – Визуальная инсталляция в Музее воды, Санкт-Петербург 
 
Свердловская киностудия (г. Екатеринбург) представила своим 
посетителям мультимедийную инсталяцию, отражающую творчество 
великих художников (рис. 37). 
 
Рисунок 37 – Интерактивная инсталляция в Свердловской киностудии, Екатеринбург 
 
Выставочное пространство «Taigaspace» (г. Санкт-Петербург) 
использовала в закрытом помещении интерьерный видеомэппнг (рис. 38). 
 
Рисунок 38 – Интерьерный видеомэппинг в выставочном пространстве «Taigaspace», 
Санкт-Петербург 
1.2. Анализ применения информационных технологий в образовательной 
деятельности музея на примере российских и зарубежных музеев 
 
В предыдущем информационном блоке приведено множество 
примеров применения информационных технологий в деятельности музея, и, 
на первый взгляд, может показаться, что большинство из них не имеют 
отношения к образовательной деятельности музея. Но это заблуждение, 
потому что образовательная деятельность музея и его экспозиция это две 
неразрывные вещи, как без экспозиции не может существовать 
образовательного момента, так и экспозиция не может существовать, не неся 
в себе культурно-образовательного содержания. Также хотелось бы 
напомнить, что культурно-образовательную сферу применения мультимедиа 
технологий можно назвать самой обширной, так как она объединяет по 
большому счету почти все существующие виды мультимедиа программ. А 
говоря о видах мультимедиа программ стоит отметить, что практически все 
они так или иначе затрагивают образовательно-просветительные аспекты. 
Поэтому далее уместно говорить, как об информационных технологиях в 
образовательной (культурно-образовательной) деятельности музея, так и в 
выставочно-экспозиционной. 
Переходя непосредственно к анализу подобранных примеров, первым 
хотелось бы отметить то, что стремление музейщиков использовать 
информационные технологи в деятельности своего музея, не зависит, от 
размеров этого музея, величины его фондов и финансирования. Есть музеи, 
которые находятся на самообеспечении (Музей ГДР, Берлин, Германия) и 
активно используют мультимедиа, а есть крупные музеи с достаточным 
финансированием, руководство которых считает использование технологий 
не важным аспектом их деятельности (Российский этнографический музей, 
Санкт-Петербург). И этому есть ряд причин, основной из них является 
богатство музея исторически ценной экспонатурой и в связи с этим решение, 
что мультимедиа будет отвлекать посетителя от приобщения к искусству и 
т.п. Но есть и другая сторона этого вопроса: не все посетители имеют 
возможность получить информацию об интересующем их экспонате или 
выставке в целом, ведь услуги экскурсовода - это дополнительные расходы, 
да и экскурсоводов на всех желающих не хватит. 
Следующим стоит отметить не только высокую степень оснащенности 
зарубежных музеев, но и стремление российских музейных специалистов 
шагать в ногу со временем, у каких-то музеев это уже отлично получилось 
(Государственный Дарвиновский музей, Москва, Музей политической 
истории, Санкт-Петербург и другие), какие-тоделают первые шаги (в 
большинстве случаев «провинциальные» музеи), начиная с применения 
наиболее распространенных технологий: информационные киоски, 
моноблоки, плазменные панели и мониторы, проекторы и tachпанели. 
Говоря о распространении и применении информационных технологий 
в музеях, можно без сомнения сказать, что у большинства музеев мира 
имеется интернет представительство (сайт или страничка в социальных 
сетях) и в них имеется хотя бы одна плазменная панель для проведения 
лекций, конференций, семинаров, демонстрации видео контента в 
экспозиции и т.п. Самыми редкими и самыми необычными являются 
технологии виртуальной и дополненной реальности и технологии 
бесконтактного управления контентом (Kinect).Но это не все виды 
технологий, которые в большей или меньшей мере используются в 
современных музеях, поэтому необходимо представить один обобщенный 
перечень технических средств, участвующих в экспозиционной и 
образовательной деятельности музея: 
 средства отображения графического, видео и аудио контента, 
включая технологии бесконтактного управления контентом 
(Kinect) и технологии дополненной и виртуальной реальности: 
проекторы, плазменные и ЖК-панели, tachпанели, интерактивные 
доски, экраны, столы и полы, фоторамки для электронных 
фотографий, проекторы, колонки, проигрыватели, наушники, 
аудио гиды, информационные киоски, смартфоны, планшеты, 
компьютеры и моноблоки, очки и бинокли виртуальной 
реальности, голограммы, 3D-голограммы и псевдоголограммы 
(изображение с проектора на легком просвечивающем материале) 
и др.; 
 средства аудио- и видеоконференцсвязи (on-line лекции, 
экскурсии и т.п.). 
Но не стоит забывать, что технологии сами по себе ничего не стоят, и 
важной составляющей любого мультимедиа является контент, который 
представлен следующим списком: 
 локальные электронные публикации (электронные издания на 
CD); 
 электронные публикации в сети интернет (сайты музеев); 
 мобильные приложения для смартфонов, планшетов; 
 компьютерные музейные игры; 
 программы для информационных киосков, tach панелей, 
интерактивных столов, полов, экранов: игры, каталоги, альбомы, 
справочники, карты и т.п.; 
 мультимедийные фильмы, проекции, инсталляции; 
 программы, реализующие технологию дополненной и 
виртуальной реальности; 
 программы, реализующие технологию бесконтактного 
управления. 
Все эти мультимедиа в экспозиционном пространстве музея 
реализуются в различных качествах: 
 как экспонат, музейный предмет, если нет возможности 
выставить его оригинал или физическую копию, или же само 
мультимедиа является экспонатом; 
 как встроенный вспомогательный элемент экспозиции, несущий 
дополнительные знания о ней и отдельных экспонатах; 
 как отдельно стоящий элемент экспозиции, так называемая «зона 
погружения», где, например, могут быть сосредоточены от 
одного и более информационных киоска, компьютера или 
устройства ссенсорным экраном. 
Говоря о мультимедиа оснащении в конкретных типах музеев, можно 
сделать ряд выводов. 
Многие, независимо от величины, исторические (Музей «В полях 
Фландрии», Бельгия), естественно-научные (Музей Мельбурна, Австралия), 
научно-технические (Музей науки и техники Мюнхена, Германия) и детские 
музеи (CosmoCaixa, Испания) чувствуют себя достаточно легко на поприще 
современных информационных технологий по двум причинам: первая, 
фонды музеев разнообразны по своему собранию, вторая финансирование. 
Они используют практически все доступные мультимедиа средства и 
технологии, представляя их в новых уникальных формах и разрабатывая 
необычный увлекательный контент. 
Художественным музеям, за редким исключением (Государственный 
Эрмитаж, Санкт-Петербург), независимо от финансирования, сложно выйти 
за рамки обыденных информационных киосков, аудио гидов, проекторов или 
плазменных панелей для просмотра фильмов о художниках, проведения 
лекций и т.п. 
Архитектурные музеи зачастую входят в состав музеев-ансамблей. И 
использование информационных технологий у тех и других также сводится к 
минимуму, это информационные киоски, аудио гиды, проекторы и экраны. 
Некоторые ссылаются на невозможность уследить за сохранностью 
оборудования на больших территориях. К ним можно отнести и музеи-
заповедники (экомузеи), которые не отличаются особым разнообразием 
мультимедиа в рамках своей деятельности.  
Краеведческие и литературные музеи также, как и художественные и 
архитектурные редко используют больший спектр информационных 
технологий, чем выше представленный список уже ставший стандартным для 
многих музеев. Хотя в некоторых краеведческих музеях даже имеются «зоны 
погружения». 
Таким образом, можно судить о том, что большая часть музеев 
использует только минимальную часть возможностей из тех, что 
предоставляют информационные технологии. 
 
1.3. Способы оценки эффективности применения информационных 
технологий в образовательной деятельности музея. Выявление 
критериев эффективности 
 
Чтобы выявить критерии эффективности применения информационных 
технологий в образовательной деятельности музея, необходимо четко 
понимать, что под собой подразумевает понятие образовательная 
деятельность музея. Оно неразрывно связано, даже можно сказать является 
синонимом такого понятия, как культурно-образовательная деятельность. 
Это понятие наиболее часто встречается в различных источниках, 
посвященных классификации деятельности музея. Поэтому остановимся 
именно на нем.  
Основными направлениями исследований в сфере культурно-
образовательной деятельности являются: 
 разработка образовательной концепции музея; 
 широкое изучение музейной аудитории; 
 разработка долговременных и кратковременных культурных, 
образовательных программ и проектов для конкретной музейной 
аудитории; 
 создание разных методик работы с музейной аудиторией; 
 подготовка методической документации для разных форм 
культурно-образовательной деятельности. 
Также следует отметить, что деятельность любого музея направлена на 
реализацию своих социальных функций, в частности: образовательно-
воспитательная, рекреационная, ценностная, коммуникационная, 
социализация личности, репрезентативная, транслирующая и другие. В свою 
очередь все эти функции ориентируют музейную деятельность на 
удовлетворение общественной потребности, то есть на выполнение 
«социального заказа» общества. 
Таким образом, можно судить о том, что музей ориентируясь на 
удовлетворение потребностей посетителя, одновременно работает на 
привлечение этого посетителя в музей, при этом развивая его интерес и 
формируя потребности, неразрывно связанные с посещением музея. 
Но что же все-таки подвигает посетителя прийти в музей? Согласно 
исследованиям, проведенным в ряде европейских стран, можно выявить ряд 
причин, по которым люди приходят в музей, а именно: 
 привести детей или друзей; 
 провести время с другом или подругой; 
 познакомиться с музеем, потому что они – туристы; 
 отдохнуть в тиши музея; 
 «подняться над обыденностью», и потому что им нравится 
атмосфера в музее; 
 увидеть интересующую их коллекцию или выставку. 
Но чем же музей может заинтересовать посетителя, чтобы походы в 
музей стали более частыми, и первозначными причинами уже были желания 
получать новые знания и наслаждаться атмосферой музея. И здесь на помощь 
музейщикам могут прийти информационные технологии, которые должны 
будут оказаться в нужное время и в нужном месте. Они, наряду с 
традиционными методами, должны будут повышать уровень доступности 
музея и тем самым уровень самооценки посетителя. Ведь, согласно тому же 
исследованию, люди не ходят в музее по ряду причин: 
 не знание того, что происходит в музеях; 
 непросвещенность в искусстве и стеснение этого; 
 мнение о том, что музей отнимает много времени (ничего нельзя 
посмотреть быстро); 
 нелюбовь музейных работников к детям (частые замечания по 
поводу поведения); 
 нежелание излишнего внимания от сотрудников; 
 чувство необразованности у молодого поколения, и в связи с 
этим стеснение перед сотрудниками (страх задать глупый вопрос 
и т.п.). 
Исходя из этого, рушатся неадекватные закоренелые представления 
музейных работников о посетителях, например, что аудитория однородна, 
или аудитория образована и сведуща в искусстве, и к тому же думает о себе 
как о ярых любителях искусства, а еще она уверена в своих знаниях и очень 
хорошо ориентируется и в искусстве, и в музее в целом. 
Чтобы понимать, как информационные технологии могут помочь 
музею в привлечении посетителей и удовлетворении их потребностей, нужно 
знать какие культурно-образовательные задачи ставит перед собой музей и в 
каких формах деятельности они отражаются. В настоящее время известны 
как традиционные формы работы с посетителями, так и новые, построенные 
на диалоговой форме. Огромное значение имеет привлечение внимания, 
заразительность и эффектность экспозиции. К числу базовых относится 
десять форм культурно-образовательной деятельности музея: 
 экскурсия; 
 лекция; 
 консультация; 
 научные чтения (биеннале, конференции, сессии, заседания); 
 клуб (кружок, студия); 
 конкурс (олимпиада, викторина); 
 встреча с интересным человеком; 
 концерт (литературный вечер, театрализованное представление, 
киносеанс); 
 праздник; 
 историческая игра. 
Инновационными формами культурно-образовательной деятельности 
являются: 
 путешествующие экспозиции; 
 интерактивные выставки (не требующие экскурсионного 
сопровождения); 
 мастер-классы; 
 новые развлекательные формы деятельности (квесты и т.п.). 
Все эти формы деятельности могут сопровождаться или уже 
сопровождаются определенными мультимедиа технологиями.  
Но не стоит забывать о том, что технологии должны быть органически 
вписаны в экспозицию, которая в большинстве случаев является 
неотъемлемой частью образовательного процесса, если только технологии не 
используются за пределами музея. Говоря об информационных технологиях 
в экспозиционной деятельности, стоит отметить, что они являются хорошим 
подспорьем в презентации, репрезентации или же замене музейных 
предметов (вещественных, изобразительных, письменных, фонических, 
фото- и видеоисточников), если они не могут быть представлены в 
оригинальном виде. Следует отметить, что главными действующими лицами 
в музейной экспозиции выступают музейные предметы (независимо от их 
формы представления), и нельзя игнорировать то, что все внешние эффекты 
(с применением информационных технологий) не должны использоваться 
ради них самих. 
Конечно в настоящее время перед музеями стоит задача делать свои 
экспозиции впечатляющими и выразительными, но они должны соединять 
научную достоверность содержания с яркой зрелищностью показа. А чтобы 
не утратить эту самую достоверность, необходимо помнить, что мультимедиа 
продукт (контент и т.п.) должен отвечать образовательным задачам. 
Здесь можно выделить три основных вида мультимедийных продуктов: 
1) мультимедийные продукты, разрабатываемыев соответствии с целями 
и задачами учебных курсов и дисциплин: курсы лекций, учебные пособия, 
учебные презентации, учебные фильмы, видеоуроки; 
2) электронные мультимедийные учебники, энциклопедии, словари и 
альбомы и т.д.; 
3) интерактивное дистанционное обучение посредством 
мультимедийных обучающих программ. 
На основе собранных данных можно выявить ряд критериев, которым 
должны соответствовать информационные технологии, применяемые в 
образовательной деятельности музея. 
Итак, информационные технологии должны: 
1. быть вписаны в общую и в частности образовательную концепцию 
музея; 
 мультимедиа не должны нарушать целостности экспозиции 
(должны быть органически вписаны в экспозиционное 
пространство); 
 технологии не должны использоваться ради них самих 
(главными действующими лицами в экспозиции выступают 
музейные предметы, которые, в силу своей утраты или не 
возможности представления, могут быть заменены или 
представлены с помощью мультимедиа средств, например, 
голографическое 3D изображение памятников древней 
архитектуры); 
 контент должен соответствовать тематике, заявленной в 
экспозиции; 
 мультимедиа должны расширять информационное 
пространство экспозиции; 
 использование медиаэффектов должно быть целесообразно по 
смыслу предлагаемой информации и композиционному 
решению (их переизбыток приводит к рассеиванию внимания 
и потере интереса); 
2. отвечать потребностям музейной аудитории в целом; 
 мультимедиа должны привлекать посетителя, необычный 
дизайн или интерфейс; 
 контент должен быть интересным, чтобы у посетителя 
появилось желание вернуться в музей еще раз; 
 интерфейс и навигация должны быть понятными и удобными 
(или должна быть инструкция или консультирующий 
сотрудник); 
3. отвечать потребностям конкретной музейной аудитории 
(адресность); 
 должны быть доступными для разновозрастной аудитории (в 
частности детской, ведь что понятно ребенку, то понятно и 
взрослому) как понятийно (содержание), так и физически 
(высота расположения технических средств); 
 должны быть доступны людям с ограниченными 
возможностями, например, аудио гиды для слепых, видео 
гиды с сурдопереводом для глухонемых, для людей в 
инвалидных креслах мобильные информационные киоски с 
регулируемой высотой; 
 должна быть возможность получения информации на разных 
языках (хотя бы русский и английский языки); 
4. повышать уровень доступности музея для посетителя (без 
привлечения сотрудников, по причине стеснения людей и чувства 
их некомпетентности и нежелания лишнего внимания); 
 легкий и быстрый доступ к информации в музее; 
 доступность информации на отдаленных устройствах; 
 возможность получения информации в личное пользование 
(скачивание представленной посетителяминформации); 
5. быть мобильными для кратковременных образовательных задач; 
 возможность смены мультимедиа контента; 
 возможность смены дизайна (например, экран, встраиваемый 
в различные декорации или очки виртуальной реальности, 
встроенные в шлем хоккеиста и т.п.); 
 возможность смены дислокации (использование в рамках 
образовательных программ за пределами музея); 
6. подходить под долговременные образовательные задачи; 
 не устаревание программного обеспечения или возможность 
его обновления; 
 не устаревание аппаратной базы или возможность ее замены; 
7. давать возможность подготовки материалов для разных форм 
культурно-образовательной деятельности (экскурсия, лекция, 
консультация, научные чтения (биеннале, конференции, сессии, 
заседания), клуб (кружок, студия), конкурс (олимпиада, викторина), 
встреча с интересным человеком, концерт (литературный вечер, 
театрализованное представление, киносеанс), праздник, 
историческая игра, путешествующие экспозиции, интерактивные 
выставки (не требующие экскурсионного сопровождения), мастер-
классы, квесты и т.п.; 
 делать возможным осуществление различных 
образовательных задач и методик работы с музейной 
аудиторией. 
 
  
2. Разработка рекомендаций для музейных работников по 
эффективному сопровождению образовательной деятельности в музее 
с применением информационных технологий 
 
2.1. Рекомендации для музейных работников «Информационные 
технологии в музее: эффективное сопровождение образовательной 
деятельности музея» 
2.1.1. Типы информационных технологий, используемых музеями 
 
В соответствии с возможностями каждый музей может применять 
широкий спектр современных мультимедийных программ, которые в свою 
очередь направлены на формирование единой информационной структуры 
музея. 
Помимо хорошо знакомых нам видов оборудования: проекторы, 
видеомониторы, экраны, наушники, с транслируемыми аудиозаписями, 
пространство музея может быть наполнено новыми нестандартными 
мультимедиа устройствами.  
Для понимания принципов работы той или иной программы, 
рассмотрим подробнее технические устройства, при помощи которых они 
будут функционировать. 
Электронные этикетки (виртуальные этикетки) – это альтернатива 
классическим бумажным этикеткам в виде мониторов небольшого размера, 
размещаемых в непосредственной близости от экспонатов. Функции у них те 
же, а возможности значительно расширяются. Теперь этикетка может 
содержать гораздо больший объем информации, фото- и видеоматериалы. 
Причем способы ее представления гораздо более эффективны (рис. 39). 
 
 Рисунок 39 – Электронная этикетка в музее Давида в Копенгагене, Дания 
 
Информационный киоск – это автоматизированный программно-
аппаратный комплекс, предназначенный для предоставления справочной 
информации. 
Информационные киоски собирают на базе персонального компьютера, 
оснащенного сенсорным монитором и установленного в эргономичный 
корпус. Дополнительно на информационный киоск могут устанавливаться 
разъемы USB, аудиосистема, термопринтер, сканер штрих кодов и прочее 
оборудование.  
Информационный киоск удобный и привычный инструмент 
предоставления информации посетителю в рамках музея. В зависимости от 
вариантов его размещения его функции могут варьироваться от навигации и 
предоставления справочной информации до полноценного рабочего места 
для углубленного изучения темы (рис. 40-41). 
 
 Рисунок 40 – Мобильные информационные киоски в этнографическом музее 
Раутенштрауха-Йоста в Кёльне, Германия 
 
 
Рисунок 41 – «Зона погружения» в музее Parlamentariumв Брюсселе, Бельгия 
 
Мультимедийные стенды по принципу работы представляют из себя то 
же, что и информационные киоски, их главное отличие в форме 
оборудования (рис. 42). 
 
 Рисунок 42 – Мультимедийный стенд в виде телефонов Nokia N9 на международном фестивале 
современной музыки и медиа-искусства MIGZ 
 
Медиакнига – это интерактивный терминал, представляющий собой 
сенсорный экран или специально разработанный фолиант, 
демонстрирующий открытую книгу, каталог или журнал в электронном 
формате. Иллюстрациями в такой книге могут быть не только картинки, но и 
видеофайлы. В случае с сенсорным экраном, страницы книги виртуальные, 
что позволяет посетителям перелистывать их касаниями пальцев как на 
мобильных устройствах. Во втором варианте страницы изготавливаются из 
специального экранного полотна, а содержимое создается при помощи 
верхней проекции. Зачастую в таких книгах текст уже напечатан на 
страницах, а проецируются только анимированные иллюстрации (рис. 43-44). 
 
 Рисунок 43 – Интерактивная нотная книга в Иркутском музее декабристов 
 
 
Рисунок 44 – Медиакнига в музее истории Екатеринбурга 
 
Интерактивный мультитач стол (сенсорный стол). 
Основу интерактивного стола составляют: дисплей со 
специализированным покрытием экрана и сенсорная система, 
поддерживающая большое количество одновременных касаний. Устройство 
имеет встроенный компьютер, который может управляться удаленно по сети 
и синхронизироваться с другим компьютером. 
Интерактивный стол – это новейший мультимедийный центр с 
сенсорным экраном, позволяющим осуществлять работу сразу нескольким 
пользователям. Область его применения просто огромна. Cтол позволяет 
отображать различные типы данных в цифровой форме – изображения, 
презентации, видео. Сенсорные столы отлично подходят для обучения, 
организации выставок и, конечно, игр (рис. 45). 
 
 
Рисунок 45 – Интерактивный стол в детском музее «Zoom» в Вене, Австрия 
 
Интерактивный пол (проекционный пол) – это система, состоящая из 
специального оборудования (проектора, процессора и т.д.) и программного 
обеспечения, представляющая собой какое-либо графическое изображение на 
полу, которое реагирует на разного рода движения и прикосновения. 
Суть работы системы интерактивный пол заключается в отслеживании 
установленной инфракрасной камеры с такой же инфракрасной подсветкой 
различных движений теней на поверхности, и передаче данных в компьютер. 
Проектор создает изображение на полу и меняет его согласно заданной в 
компьютере программы. 
Одним из классических эффектов, которыми оборудован 
интерактивный пол, является звездный шлейф, тянущийся за проходящим 
человеком или имитация поверхности воды, которая от малейшего движения 
расходится кругами. 
Интерактивный пол еще называют «живым полом». Его основные 
преимущества – зрелищность и простота применения. Обучающие игры, 
проецируемые с помощью этой технологии, действительно вызывают 
неподдельный интерес у детей, в особенности у дошкольников и учащихся 
начальных классов (рис. 46). 
 
 
Рисунок 46 – Система «Интерактивный пол» в детском центре 
 
Кинект (kinect) – бесконтактный сенсорный игровой контроллер 
(устройство ввода информации), разработанный компанией Microsoft 
первоначально для игровых приставок Xbox, а позднее и для персональных 
компьютеров под управлением операционной системы Windows. 
Применение: игры, интерактивные инсталляции, системы дополненной 
реальности. 
Кинект позволяет управлять интерфейсом устройства, к которому 
подключен (компьютер или игровая консоль), при помощи жестов или слов, 
без непосредственного физического контакта игрока с устройством: 
видеокамера следит за вашими перемещениями по комнате, а встроенный 
микрофон позволяет отдавать устройству команды. 
Применение такой технологии в рамках музея вполне обосновано. Во-
первых, это прекрасный игровой инструмент: яркий и привлекательный для 
посетителя, во-вторых, она таит в себе большой образовательный потенциал, 
т.к. помогает реализовать прием прямого включения посетителя в 
образовательную среду (рис. 47). 
 
 
Рисунок 47 – Игра с управлением жестами «Космический полет» в развлекательном 
центре «Галактика», Сочи 
 
Голографический экран на основе пленки – это прозрачная 
полиэфирная пленка со специальными слоями, которые задерживают 
падающий от видеопроектора свет. При правильно созданных условиях 
освещения, сам экран становится невидимым для зрителя. Таким образом 
создается эффект парящей в воздухе картинки, так называемой 
«псевдоголограммы» (рис.48). 
 
 Рисунок 48 – Голографический экран 
 
Такой экран прекрасно вписывается в завораживающую атмосферу 
музея. Он способен создать в экспозициях нужное настроение и привлечь к 
себе широкое внимание аудитории. 
Очки виртуальной реальности – устройство, позволяющее частично 
погрузиться в мир виртуальнойреальности, создающее зрительный и 
акустический эффект присутствия в заданном управляющим устройством 
пространстве. Представляет собой конструкцию, надеваемую на голову, 
снабженное видеоэкраном и акустической системой. Существует несколько 
технологий представления видео и аудио информации в подобных очках. 
Первая это, когда очки создают объемное изображение, демонстрируя два 
изображения – по одному для каждого глаза. Кроме того, очки могут 
содержать гироскопический или инфракрасный датчик положения головы. 
Вторая технология, применимая в очках, это технология панорамного видео 
на 360, она позволяет посетителю полностью ощутить состояние 
присутствия. Очень удобна к использованию в путешествующих выставках и 
т.п., поскольку позволяет побывать на экскурсии в главном здании музея. 
Бинокли дополненной реальности позволяют оживить пространство 
музея или же отдельные экспонаты. Технология дополненной реальности 
работает в реальном времени и позволяет создавать изображения в формате 
3D (рис. 49-50).  
 
Рисунок 49 – Устройство «Юраскоп» в музее естествознания в Берлине, Германия  
 
 
Рисунок 50 – Устройство «Юраскоп» в музее естествознания в Берлине, Германия  
 
Стоит помнить, что само по себе оборудование это лишь инструмент, 
позволяющий расширить границы экспозиций, создать уникальные 
образовательные системы, привнести в него атмосферу тайн и загадок, 
которые посетителю обязательно захочется разгадать. 
 2.1.2. Плюсы и минусы использования информационных технологий в 
музеях 
 
Всё больше музеев принимает решение в пользу использования 
мультимедиа, и тому есть ряд причин. Мультимедийные программы могут 
стать прекрасным помощником музея в процессах музейной коммуникации. 
Они обладают практически безграничными возможностями в сфере 
формирования экспозиции и в сфере культурно-образовательной 
деятельности. Могут стать хорошим подспорьем на ниве маркетинговой 
деятельности. 
Для посетителя же это эффективный инструмент получения 
впечатлений и глубокого усвоения информации. Связано это с тем, что при 
комбинированном воздействии (через зрение и слух) доля усвоенного 
материала составляет примерно половину, а при вовлечении в активные 
действия в процессе изучения этот показатель возрастает до 75%. В 
противовес этому стоит традиционный способ подачи материала – устное 
изложение (экскурсия, лекция и т.п.), при котором запоминается только 
четверть услышанного. 
Таким образом, можно сказать, что мультимедиа технологии являются 
эффективным средством подачи образовательной информации и обладают 
рядом преимуществ: 
1. Организация информации в образовательных приложениях в 
формате гипермедиа. Гипермедиа – это гипертекст, в который включены 
графика, звук, видео, текст и ссылки.Гипертекст, в свою очередь, 
представляется набором текстов, содержащих узлы перехода между ними, 
которые позволяют избирать читаемые сведения или последовательность 
чтения.Такой способ ветвления материалов позволяет пользователям 
свободно осуществлять навигацию по информации, кроме того, это 
способствует более глубокому пониманию темы, т.к. дополнительные 
материалы как бы вплетены в основной текст. Тем самым пользователи 
получают возможность управлять процессом получения информации: они 
могут вернуться к непонятному разделу и изучить его еще раз или же 
пропустить ту тему, в которой они уже разобрались и перейти к новой, в 
результате чего информация усваивается в разы быстрее. Экономия времени, 
необходимого для изучения конкретного материала, в среднем составляет 
30%, а приобретенные знания сохраняются в памяти значительно дольше; 
2. Использование встроенных средств оценки и контроля процесса 
усвоения информации и приобретения необходимых навыков. Это могут 
быть игры, вопросы и задания различного рода; 
3. Расширение информационного пространства экспозиции. 
Музейные экспозиции всегда существовали в ограниченных условиях. Это 
могли быть ограничения площадью, финансовыми или техническими 
ресурсами, количества данных и др. Цифровые технологии открывают новые 
уровни размещения информации, при которых многие ограничения 
стираются;  
4. Повышение наглядности представления информации, в том числе 
и за счет использования мультимедийных приложений с применением видео, 
аудио и анимационных эффектов, что положительно сказывается на 
заинтересованности пользователей и на усвоении материалов. Ведь с 
помощью средств мультимедиа можно: 
 имитировать эксперименты и моделировать сложные 
реальные ситуации; 
 визуализировать абстрактную информацию и динамические 
процессы; 
 создать виртуальную среду недоступной реальности; 
5. Усиление аттрактивности экспозиции. Мультимедийные решения 
дают простор творчеству музейных специалистов. Привлечение внимания 
посетителей происходит за счет уникальных, нетипичных способов 
донесения информации. Стоит отметить, что эти средства не просто 
развлекают, а повышают воспринимаемость посетителями предоставляемых 
музеем данных.  В условиях, когда усиливается конкуренция со стороны 
других учреждений досуга и ставится под угрозу финансовое благополучие 
музеев, многие осознали, что добровольный характер посещения музеев 
требует, чтобы и музейные экспозиции, и события, которые происходят в 
нем, были занимательными; 
6. Повышение доступности информации. Значительная часть 
посетителей экспозиции производит осмотр без услуг экскурсовода, в 
результате чего одиночному посетителю в ряде случаев понятен не весь 
демонстрируемый материал. Цифровые средства позволяют комментировать, 
представлять предмет в контексте виртуального пространства, которое дает 
возможность воспроизвести атмосферу времени существования предмета; 
7. Налаживание длительного контакта с посетителями. Применение 
современных технологий в работе музея положительным образом 
сказывается на его имидже. А взаимодействие с посетителями за пределами 
музейного пространства при помощи различных мультимедийных средств 
устанавливает более прочные и продолжительные связи с аудиторией. 
 В то же время, существуют некоторые риски, связанные с 
использованием новейших технологий: 
1. Уместность мультимедиа технологий в музейном пространстве. 
Самый главный критерий здесь – идейная целостность экспозиции. 
Технические устройства должны подчиняться замыслу и не перебивать 
своим присутствием архитектурно-художественное решение. Другая –
 связана с перегруженностью экспозиции мультимедийными средствами и 
возникновением ситуаций, когда они отвлекают внимание от самого 
главного – экспоната. Ко всему прочему, добавляется необходимость 
постоянного сопровождения и обновления этих программ. Они должны идти 
в ногу со временем, содержать актуальные данные.  
2. Трудность восприятия экспозиционного замысла со стороны 
посетителей, не владеющих компьютерными технологиями. Но эта проблема 
легко решается при помощи текстовых инструкций и пояснений рядом с 
оборудованием или демонстрации работы того или иного устройства 
сотрудниками.  
При разработке и внедрении мультимедийного оснащения, стоит 
помнить, что технологии – это не самоцель, а инструмент, позволяющий 
расширить границы музейного пространства. 
Продумывая мультимедийное оснащение, всегда стоит отталкиваться 
от конкретных задач, стоящих перед музеем – тогда и действие 
мультимедийных инсталляций будет эффективным, принесёт 
дополнительный приток посетителей в музей, сделает их пребывание более 
информативно-насыщенным, надолго оставит положительные впечатления 
от посещения музея. 
Подводя итоги, можно сказать, что мультимедиа предоставляет 
музейным работникам широкий спектр возможностей: 
 одновременное использование нескольких каналов восприятия 
информации; 
 индивидуализация и дифференциация; 
 системное представление информации, сведение материала в 
широкий образовательный, общественный, исторический 
контекст; 
 повышение интерактивности процесса изучения информации; 
 возможность оценки и контроля процесса усвоения информации 
и приобретения необходимых навыков; 
 увеличение наглядности представления информации; 
 расширение информационного пространства; 
 увеличение аттрактивности экспозиции; 
 повышение уровня заинтересованности посетителя в изучении 
экспозиции; 
 повышение доступности информации; 
 налаживание длительного контакта с посетителями. 
Но не стоит забывать об отрицательных аспектах, среди которых 
выделяют: 
 необходимость адаптации к новым формам представления 
информации; 
 сложность определения границ применимости мультимедийных 
элементов (излишнее их использование может привести к 
обратному эффекту – снижению эффективности); 
 увеличение эмоционально-психологической нагрузки на 
посетителя; 
 сокращение социального взаимодействия посетителя и 
экскурсовода. 
Перечисленные проблемы и противоречия указывают на необходимость 
продуманного и взвешенного подхода в использовании мультимедийных 
программ, здесь не сработает принцип «чем больше, тем лучше». В то же 
время, мультимедиа технологии уже доказали свою эффективность в 
культурно-образовательной деятельности музея. Предоставляя 
разнообразные выразительные средства для отображения экспозиционной 
информации в сочетании с интерактивностью, мультимедиа обеспечивает 
качественно новый уровень представления информации. 
 
2.1.3. Информационные технологии в образовательной деятельности 
музеев разных типов 
 
Ранее мы уже говорили о типологии музеев, и рассмотрели 
определенный тип классификации. Хотелось бы еще раз подчеркнуть 
непосредственную связь между применением информационных технологий в 
деятельности музея, в частности – образовательной, и профилем музея. 
К рассмотрению в данном пункте будут представлены следующие 
профилирующие типы музеев: 
 исторические музеи (общеисторические, археологические, 
этнографические, военно-исторические, политической истории, 
историко-бытовые, истории религии, монографические и прочие, 
но выделяться типы исторических музеев в отдельные категории 
исследования не будут); 
 естественно-научные музеи (палеонтологические, 
антропологические, биологические, ботанические, 
зоологические, минералогические, геологические, 
географические и прочие, также не выделяются в отдельные 
категории исследования); 
 художественные музеи (ИЗО, ДПИ, народного искусства, 
монографические и прочие, – не выделяются в отдельные 
категории исследования); 
 литературные музеи; 
 музеи науки и техники; 
 краеведческие музеи; 
 музеи-ансамбли, включая архитектурные, и экомузеи (музеи-
заповедники) (музеи-ансамбли бывают историко-
культурными,историко-художественными, историко-
архитектурными – в отдельные категории исследования не 
выделяются); 
 детские музеи. 
 
Хотелось бы начать с общих принципов распределения 
информационных технологий по музею. 
Во-первых, мультимедийные программы, применяемые в музее, 
подразделяются по экспозициям и подбираются с учетом представленных в 
них тем. 
Во-вторых, помимо них в музее могут применяться так называемые 
универсальные мультимедиа системы, которые размещаются в пространстве 
вне зависимости от экспозиций. 
К таким можно отнести «Путеводитель по музею», который призван 
помочь посетителям, независимо от возраста, уровня подготовленности и 
т.п., ориентироваться в музейном пространстве. «Путеводитель по музею» 
предоставляет информацию о навигации и текущих событиях. Техническими 
средствами в данном случае могут выступить информационные стенды, 
которые, например, размещаются на входе в музей и через некоторое 
расстояние в экспозиционном пространстве, содержат интерактивную карту 
музея с возможностью планирования маршрута и последующей его 
распечатки. Кроме того, здесь же размещается информация о текущих и 
будущих мероприятиях музея, расписание работы мастер-классов, музейных 
клубов и другая необходимая посетителю информация. 
К универсальным мультимедиа также относятся и «зоны 
погружения» – это несколько изолированные участки экспозиций для более 
глубоко изучения темы, где обязательно создаются комфортные условия для 
работы с информацией.  Здесь могут быть представлены такие технические 
средства, как компьютеры, моноблоки информационные киоски и 
терминалы. Принцип работы «зоны погружения» не меняется, несмотря на 
то, что дизайн и контент каждой такой зоны подбираются индивидуально и 
зависят от темы экспозиции. В качестве контента для «зон погружения» 
могут быть разработанытематические каталоги и справочники или 
универсальная музейная энциклопедия, включающая в себя текст, 
фотографии, иллюстрации, видеоматериалы и игры на закрепление 
полученных знаний (викторины) и т.п. (рис. 51).  
 Рисунок 51 – «Зона погружения» в музее кино в Франкфурте-на-Майне, Германия 
 
Еще к универсальным мультимедиа можно отнести «Музейную 
видеоняню». Это программа, которая в большей мере предназначена для 
родителей в музеях с детской направленностью (основная аудитория музея – 
дети), в частности это детские музеи, в которых действует принцип свободы 
и самостоятельности. Принцип работы основан на том, что по всей 
территории музея размещаются веб-камеры, транслирующие изображение на 
мониторы, расположенные в кафе и в специально отведенном пространстве 
для родителей. Таким образом можно легко наблюдать за ребенком, не 
мешая ни ему, ни себе. Также «музейную видеоняню» можно использовать в 
любом типе музеев для проведения квестов и образовательных мероприятий 
(самостоятельное изучение экспозиции и выполнение, поставленных ранее 
задач) без привлечения и помощи экскурсоводов и педагогов. 
Подробнее с этими системами можно ознакомиться в таблице 1. 
Таблица 1 – Универсальные мультимедиа системы 
Название Назначение/описание Оборудование/оформление 
«Путеводитель 
по музею» 
На входе размещаются один или 
несколько мультимедийных стенда, на 
которых могут транслироваться 
музейная афиша, включающая в себя 
план мероприятий на день, на неделю 
и на месяц, а также расписание 
работы музейных клубов, и 
интерактивная карта, которая 
Мультимедийные стенды, 
информационные киоски с 
встроенным принтером. 
 
 
отображает текущее местоположение 
посетителя, и на которой начало 
каждой экспозиции отмечено значком 
и/или фотографией. Идеальное 
дополнение: функция планирования 
маршрута с последующей 
распечаткой карты.  
«Зона 
погружения» 
Эти зоны, предназначенные 
специально для углубленного 
изучения предмета и несколько 
изолированные от основной части 
экспозиций. В нихмогут размещаться 
информационные киоски и 
терминалы, идолжны быть созданы 
комфортные условия для работы с 
ними. В качестве контента для них 
разрабатываются тематические 
каталоги и справочники или  
универсальная музейная 
энциклопедия, включающая в себя 
информацию, фотографии, 
иллюстрации, видеоматериалы и игры 
на закрепление полученных знаний 
(викторины) по всем представленным 
в экспозициях темам.  
Информационные киоски и 
терминалы, медиакниги. 
Оформление 
информационных 
терминалов и контента для 
них индивидуально для 
каждой экспозиции, 
подбирается в зависимости 
от темы. 
«Музейная 
видеоняня» 
Это средство присмотра за детьми, во 
время их знакомства с экспозициями 
музея. По всему пространству музея 
размещаются веб-камеры, 
транслирующие изображение на 
мониторы в специально отведенной 
зоне. «Музейную видеоняню» можно 
использовать для проведения квестов и 
образовательных мероприятий без 
привлечения и помощи экскурсоводов и 
педагогов. 
Веб-камеры, 
видеомониторы. 
Мониторы могут быть 
замаскированы под 
картины, помещены в рамы, 
оформлены как 
иллюминаторы корабля и 
т.п. в зависимости от 
потребностей музея. 
Обобщая все вышесказанное, переходим к особенностям 
использования информационных технологий в различных типах музеев. 
Исторические музеи – это профильная группа музеев, 
документирующих историю развития общества. Внутри этой группы, 
являющейся одной из самых крупных в музейной сети России, выделяют: 
общеисторические (истории страны, города, 
учреждения),археологическиемузеи,этнографическиемузеи,военно-
историческиемузеи,историко-бытовыемузеи,историко-революционныемузеи, 
музеиистории религии, историко-мемориальные, монографические и прочие. 
Для исторических музеев характерны долговременные экспозиции, а 
также различные формы выставочной работы. Значительная группа 
исторических музеев располагается в зданиях, являющихся памятниками 
истории и культуры, многие имеют филиалы. Основными формами 
образовательной деятельности таких музеев являются традиционные формы 
такие как: экскурсии, лекции, семинары и т.п. С внедрением 
информационных технологий предполагается расширить спектр форм 
образовательной деятельности инновационными, в числе которых значатся 
интерактивные выставки или экспозиции, мастер-классы, квесты и т.п. 
Говоря о применении современных технологий в исторических музеях, 
стоит отметить ряд особенностей: 
 мультимедиа должно отвечать возрастным и психологическим 
особенностям разновозрастной аудитории. Контент должен быть 
привлекателен и понятен посетителю любого возраста, а обращаясь к 
физиологическим особенностям посетителей, идеальным был бы вариант 
использования трансформирующегося мобильного мультимедиа 
оборудования (информационные киоски, регулируемые по высоте, 
терминалы, меняющие дислокацию и т.п.); 
 наглядность информации - представление научной информации с 
помощью информационных технологий в доступной посетителям форме. 
Согласно педагогическому словарю, наглядность – один из принципов 
обучения; 
 мультимедийный контент исторических музеев должен носить 
познавательный, воспитывающий любовь к своей истории и развивающий 
характер; 
 гармония при использованиимедиаэффектов. С помощью них мы 
должны выделить основную информацию, а не отвлечь от нее внимание и 
интерес посетителя; 
Особенности оснащения музея мультимедиа технологиями 
предполагают объединение их в систему по направлениям музейной 
деятельности: выставочно-экспозиционная и культурно-образовательная. 
Мультимедиа устройства и программы, относящиеся к выставочно-
экспозиционной сфере призваны создавать в музее уникальную и живую 
атмосферу, раскрывать тематический замысел экспозиций, а также оказывать 
помощь посетителям в навигации. К ним относятся: 
 путеводитель по музею; 
 проекции и мониторы с видеозаставками; 
 видеомэппинг (если это историческое здание, то можно показать, 
как оно меняло свой облик на протяжении многих лет и т.п.); 
 аудиосопровождение. 
Составные части системы мультимедиа в культурно-образовательной 
сфере реализуют его главную цель – обучение посетителя. Это обучение, 
которое происходит без привлечения экскурсовода, т.е. полностью 
самостоятельное, нестандартное для такого типа музеев. Здесь могут быть 
представленны: 
 «Зоны погружения»; 
 информационные киоски, электронные этикетки; 
 аудиогиды; 
 медиакниги; 
 интерактивные столы (на них могут быть представлены карты 
военных действий, городов, путешествий и т.п.); 
 мониторы и проекции с видеосюжетами (документальные 
фильмы); 
 голографические экраны (эффект присутствия исторической 
личности); 
 очки виртуальной реальности (позволят почувствовать свою 
причастность к определенным исторических событиям, которые 
могут быть отрисованы в формате 3D и т.п.); 
 аудио оборудование (дает возможность послушать записи с 
радио прошлых лет, выступления политиков и религиозных 
деятелей). 
Оснащение исторического музея информационными технологиями 
имеет определенные особенности, которые стоит отметить: 
 поскольку посетителями исторических музеев по большей части 
являются экскурсионные группы, то в нем помимо оборудования 
с возможностью использования одним посетителем, должно 
быть оборудование для группового использования; 
 опираясь на особенности восприятия человеком информации, 
можно отметить, что интерес и запоминаемость становятся выше 
при использовании различных психологических приёмов: 
o физическая концентрация внимания – побуждение 
посетителя «потрогать», «заглянуть», «приоткрыть», 
«отодвинуть»; 
o использование звукового сопровождения – позволяет 
глубже погрузиться в тему; 
o применение эффектов «подглядывания», 
«подслушивания», «движения» позволяет выделять 
важные части экспозиции, акцентировать на них внимание 
посетителя, и вовлекать его в процесс «общения» с 
информацией; 
 дизайн –информационные технологии должны быть гармонично 
вписаны в экспозиционное пространство музея. 
 
Естественно-научные музеи – документируют процессы, происходящие 
в природе, в том числе в ходе взаимодействия человека и общества с 
окружающей средой. Выделяют комплексные музеи, ведущие 
коллекционирование сразу по нескольким естественнонаучным 
направлениям, и музеи, имеющие коллекции в рамках отдельной 
дисциплины: ботанические, зоологические, палеонтологические, 
геологические, минералогические, почвоведческие, антропологические, 
медицинские и т.д. 
Для естественно-научных музеев характерно выставление большого 
числа экспонатов и невозможность его полного информационного 
представления в рамках музейной экспозиции. Здесь на помощь приходят 
информационные технологии.  
Таким образом, применению информационных технологий 
соответствуют определенные особенности: 
 физиологические и психовозрастные особенности посетителей 
должны обязательно учитываться. В идеале мультимедиа средства содержат 
контент, который отвечает потребностям как детей, например, не умеющих 
еще читать, так и взрослых, которые могут быть специалистами в области 
естествознания. Обращаясь к физиологическим особенностям нельзя 
забывать о росте и физических возможностях (инвалиды) посетителей. Для 
этого применяются мобильные и трансформируемые информационные 
модули; 
 принцип наглядности, который позволяет донести информацию 
до любого посетителя, помогает поддерживать его интерес и внимание к 
экспонируемым предметам; 
 игровой мультимедийный контент позволяет наиболее ярко 
представить необходимую информацию и донести ее до посетителя 
нетрадиционным, но эффективным с точки зрения образовательности 
способом; 
 чрезмерное применение различных эффектов при формировании 
контента, не гарантирует повышения интереса к информации, а наоборот 
может привести к обратному эффекту. 
Особенности оснащения музея мультимедиа технологиями 
предполагают объединение их в систему по направлениям музейной 
деятельности: выставочно-экспозиционная и культурно-образовательная. 
Выставочно-экспозиционная сфера включает в себя мультимедиа 
устройства и программы, которые помогут экспозиционерам раскрыть 
художественный замысел экспозиции и помочь посетителям в путешествии 
по музею, и это: 
 путеводитель по музею; 
 проекции и мониторы с видеозаставками; 
 мониторы дополненной реальности (при нахождении на 
определенном расстоянии от монитора, рядом с посетителем 
начинает образовываться новая эко-вселенная, где можно 
сфотографироваться или поиграть с виртуальными животными); 
 видеомэппинг (позволяет показать геолого-физические процессы, 
извержение вулкана, растрескивания поверхности земли и т.п.); 
 аудиосопровождение. 
Составные части системы мультимедиа в культурно-образовательной 
сфере реализуют его главную цель – обучение ребенка. Причем обучение 
нестандартное – включающее игровой аспект и полную свободу действий. В 
эту систему входят: 
 «Зоны погружения»; 
 информационные киоски, электронные этикетки; 
 аудиогиды; 
 интерактивные этикетки (передвижные терминалы со 
встроенными видеокамерами и возможностью получать 
информацию об интересующих экспонатах путем наведения на 
них камеры и выбора с помощью мультитач экрана); 
 игровые зоны: интерактивные киоски, столы и полы, Kinect-
технология; 
 очки дополненной реальности (позволяют посмотреть, как 
оживают окаменелые животные); 
 очки виртуальной реальности (позволяют, например, погрузиться 
в подводное царство разных морей и водоемов и т.п.); 
 мониторы и проекции с видеосюжетами (образовательные и 
документальные фильмы). 
В естественно-научных музеях оснащение мультимедиа технологиями 
также происходит, опираясь на ряд особенностей: 
 в своей деятельности музей может представлять устройства как 
для индивидуальной работы, так и для группового 
использования; 
 музей может побудить заинтересованность людей в изучении 
своих экспозиций опираясь на их психоэмоциональные 
особенности, давая им возможность увидеть или услышать нечто 
загадочное: 
o физическая концентрация внимания – побуждение 
посетителя «потрогать», «заглянуть», «приоткрыть», 
«отодвинуть»; 
o использование звукового сопровождения – позволяет 
глубже погрузиться в тему; 
o применение эффектов «подглядывания», 
«подслушивания», «движения» позволяет выделять 
важные части экспозиции, акцентировать на них внимание 
посетителя, и вовлекать его в процесс «общения» с 
информацией; 
 экспозиция должна быть целостной и информационные 
технологии внешне не должны выбиваться из задумки 
художника-экспозиционера.  
 
Художественные музеи собирают, изучают и экспонируют 
произведения искусства (декоративно-прикладного, живопись, графику, 
скульптуру) с целью представить историю искусства и удовлетворить 
эстетические и познавательные потребности современного человека. 
Коллекции художественных музеев могут содержать произведения 
профессиональных художников, народного, детского творчества и т.д. 
Включают произведения различных видов изобразительного искусства и 
художественных течений и школ, с широкими временными рамками и т.д. 
Для художественных музеев проблема применения информационных 
технологий стоит наиболее остро, поскольку сотрудники таких музеев 
считают, что нет таких технологий, которые могли бы вписаться в 
концепцию данного музея. Но в этом и заключается их ошибка, на самом 
деле художественный, как и другие музеи, обладает хорошей базой для 
применения мультимедиа в своей деятельности. 
Итак, говоря об особенностях применения мультимедиа в 
художественных музеях, стоит отметить такие особенности, как: 
 психовозрастные особенности аудитории должны учитываться 
при составлении контента для информационных киосков и других 
технических средств, и нести информацию, обращенную к различным 
возрастным группам посетителей. Физически информационные технологии 
должны быть представлены трансформирующимися, но не передвижными, в 
силу хрупкости окружающих экспонатов, модулями; 
 художественный музей старается привить людям любовь к 
искусству, путем создания образов и аллегорий, поэтому и мультимедиа 
контент призван создавать в умах людей образы, при этом окружаяих 
определенными знаниями и навыками; 
 в экспонировании уместно использование медиаэффектов, 
которые должны быть гармонично вписаны в пространство, и которые 
выделяют особо важную информацию при формировании контента; 
 мультимедийные программы должны сочетать информационный 
и творческий компоненты, ведь где как ни в художественном музее 
заниматься творчеством. В осуществлении этой задачи нам помогут давно 
знакомые и полюбившиеся всем группам посетителей игровые компоненты и 
приложения.  
Особенности оснащения музея мультимедиа технологиями 
предполагают объединение их в систему по направлениям музейной 
деятельности: выставочно-экспозиционная и культурно-образовательная. 
Художественный музей дает возможность необычным образом 
использовать информационные технологии в выставочно-экспозиционной 
деятельности, а именно: 
 путеводитель по музею; 
 живые картины; 
 проекции и мониторы с видеозаставками; 
 аудиосопровождение. 
Составные части системы мультимедиа в культурно-образовательной 
сфере реализуют его главную цель – обучение ребенка. Причем обучение 
нестандартное – включающее игровой аспект и полную свободу действий. В 
эту систему входят: 
 «Зоны погружения»; 
 информационные киоски, электронные этикетки; 
 аудиогиды; 
 экраны дополненной реальности, где можно стать участником 
действий, происходящих на картине; 
 медиакниги (альбомы и каталоги); 
 зоны творчества: интерактивные столы и полы (рисование 
руками и ногами, собирание виртуальных аппликаций и т.п.), 
мультитач экраны для коллективного творчества; 
 мониторы и проекции с видеосюжетами (образовательные и 
документальные фильмы). 
Отдельно стоит отметить некоторые важные особенности оснащения 
как художественного, так и любого другого, музея средствами мультимедиа: 
 оборудование индивидуальное и групповое – это условное 
деление его по типу использования; 
 художественномумузею, нежели другим типам музее, сложнее 
прибегать к использованию психологических приемов, 
связанных с особенностями восприятия информации, по той 
причине, что основная часть экспозиции находится в 
плоскостном представлении или за стеклянными ширмами 
витрин, но все же можно прибегнуть к некоторым приемам:  
o использование звукового сопровождения – позволяет 
глубже погрузиться в тему; 
o применение эффектов «подглядывания», «подслушивания» 
и «движения», которые позволяют выделять важные части 
экспозиции, акцентировать на них внимание посетителя, и 
вовлекать его в процесс «общения» с искусством; 
 дизайн технических средств в художественном музее немного 
ограничен рамками специфики выставления экспонатов, 
наиболее эффективно будет замаскировать технические 
устройства под картины и т.п. 
 
Литературные музеи - группа музеев, собрания которых 
документируют историю литературы и современные литературные процессы. 
Профильная группа литературных музеев включает в себя центральные 
историко-литературные музеи, а также монографические музеи, 
посвященные творчеству писателей или поэтов. Основную группу среди 
монографических музеев составляют мемориальные литературные музеи 
(дома-музеи, музеи-квартиры, музеи-усадьбы, мемориальные кабинеты). 
Для литературных музеев, в частности мемориальных, не свойственно 
применение информационных технологий, выходящих за рамки 
традиционных информационных киосков, экранов и проекторов. Но все же 
эти музеи могут применять более широкий спектр мультимедиа средств.  
Перейдем к описанию особенностей применения мультимедиа в 
литературных музеях: 
 информационные технологии обязательно должны отвечать 
возрастным и психологическим особенностям ребенка, в том числе и потому, 
что существует литература детская и существует литература взрослая. 
Поэтому при создании мультимедиа контента нельзя забывать о различном 
восприятии информации посетителями. Физически информационные 
технологии представляют собой универсальные средства (например, 
мониторы и т.п.) и средства индивидуального или группового пользования, 
которые должны быть трансформируемы или подстроены под уровень 
ребенка; 
 наглядность один из принципов представления информации в 
литературном музее, потому что, например, детская аудитория, особенно 
которая не умеет еще читать, не сможет адекватно воспринимать текстовую 
или усложненную информацию. Поэтому здесь, как и в художественном 
музее правит образность, которая наряду с правильно представленной 
информацией, осядет в умах посетителей на долгие годы; 
 мультимедийный контент в литературном музее должен иметь 
воспитывающий, поучительный, развивающий характер, а также нести 
творческую составляющую. Поэтому в данном типе музеев может легко 
использоваться игровой контент, который будет способствовать лучшему 
усвоению информации; 
 мультимедиа средства не должны использоваться ради себя 
самих, они должны идеально вписываться в концептуальные особенности 
построения экспозиции; 
Особенности оснащения музея мультимедиа технологиями 
предполагают объединение их в систему по направлениям музейной 
деятельности: выставочно-экспозиционная и культурно-образовательная. 
Литературный музей – это атмосферный музей, а атмосфера создается в 
выставочно-экспозиционном пространстве, и чтобы оживить это 
пространство можно использовать информационные технологии, которые 
также будут помогать посетителю в понимании экспозиционного 
пространства и формировании индивидуальной программы. Такими 
средствами являются: 
 путеводитель по музею; 
 ожившие предметы из сказок (говорящее зеркало и т.п.); 
 проекции и мониторы с видеозаставками; 
 бинокли дополненной реальности (также оживляют 
окружающую действительность, заставляя появляться в 
пространстве литературных героев и писателей и т.п.); 
 аудиосопровождение. 
Составные части системы мультимедиа в культурно-образовательной 
сфере реализуют свою основную цель (обучение) по средствам 
предоставления посетителям полной своды. В эту систему входят: 
 «Зоны погружения»; 
 Медиакниги, на станицах которых оживают литературные герои; 
 аудиогиды; 
 информационные киоски, электронные этикетки; 
 игровые зоны и зоны творчества: интерактивные столы и 
терминалы; 
 голографические экраны с ожившими героями из историй о 
привидениях; 
 мониторы и проекции с видеосюжетами (образовательные и 
документальные фильмы); 
 очки виртуальной реальности, погружающие в литературное 
произведение и позволяющие путешествовать по страницам книг. 
Тут также стоит отметить особенности оснащения информационными 
технологиями, характерными и для других музеев: 
 литературный музей позволяет окунуться в атмосферу чудес, 
загадок и волшебства, а такими эмоциями всегда хочется 
делиться, поэтому предлагается, помимо индивидуального 
использования мультимедиа средств, предоставить посетителям 
возможность группового пользования оборудованием; 
 в данном типе музея наиболее обширно может быть 
представлено использование различных психологических 
приёмов, связанных с особенностями восприятия информации: 
o физическая концентрация внимания – побуждение 
посетителя «потрогать», «заглянуть», «приоткрыть», 
«отодвинуть»; 
o использование звукового сопровождения – позволяет 
глубже погрузиться в тему; 
o применение эффектов «подглядывания», 
«подслушивания», «движения» позволяет выделять 
важные части экспозиции, акцентировать на них внимание 
посетителя, и вовлекать его в процесс «общения» с 
информацией; 
 информационные технологии должны быть вписаны в 
экспозиционное пространство музея и могут быть представлены 
в виде волшебных предметов, сошедших с книжных страниц. 
 
Музеи науки и техники – профильная группа музеев, 
документирующих историю развития и современное состояние науки и 
техники, и их влияние на эволюцию человеческого общества. 
Многопрофильные музеи документируют историю науки и техники в целом; 
отраслевые - отдельные отрасли науки, техники и технологии, 
промышленного производства: музеи связи, авиации, транспорта, 
космонавтики. 
Такие музеи в большинстве своем представлены интерактивными 
экспозициями, где можно опробовать технологию работы некоторых 
устройств. Но несмотря на это информационные технологии здесь будут 
идеально вписаны, ведь не все устройства и оборудование также, как и не все 
научно-технические явления можно представить в экспозиционном 
пространстве, как физически, так и в целях безопасности. Поэтому 
представляем ряд особенностей применения информационных технологий в 
музеях науки и техники: 
 поскольку музеи науки и техники, включают в себя множество 
технических устройств, имитирующих научные явления и работы 
технических устройств, в частности различные симуляторы (работа 
высотного крана, поездка на поезде и т.п.) мультимедиа устройства должны 
универсальны и доступны каждому, потому что в музей приходят 
разновозрастные посетители, имеющие различные габариты и 
психоэмоциональные особенности; 
 информация должна быть понятной и доступной, нести 
образовательную направленность, наглядно объяснять незримые понятия и 
явления; 
 все технические средства, симуляторы, тренажеры и устройства 
не могут быть не вписаны в экспозиционный контекст, какими бы 
уникальными они не были, потому что использование медиаэффетов и 
технологий в экспозиции не является самоцелью, они должны дополнять 
экспозиционное пространство и пробуждать интерес посетителей к познанию 
и к экспериментам. 
Особенности оснащения музея мультимедиа технологиями 
предполагают объединение их в систему по направлениям музейной 
деятельности: выставочно-экспозиционная и культурно-образовательная. 
Как уже говорилось, музеи науки и техники – это музеи с 
интерактивным экспозиционным пространством, а мультимедиа устройства и 
программы выступают помощниками в донесении не доступной в 
физическом плане информации.  Но все же атмосфера в подобного типа 
музеях должна быть загадочной и уникальной, а экспозиционное 
пространство понятным и удобным, и как раз этому способствуют 
мультимедиа, относящиеся к выставочно-экспозиционной сфере: 
 путеводитель по музею; 
 проекции и мониторы с видеозаставками (можно показывать, как 
работает определенная техника); 
 видеомэппинг (например, работа машины разрушающей здание); 
 аудиосопровождение. 
Мультимедиа в культурно-образовательной сфере научно-технического 
музеяпредставлены следующими средствами: 
 «Зоны погружения»; 
 информационные киоски, электронные этикетки; 
 игровые зоны (симуляторы и тренажеры, информационные 
киоски и интерактивные экраны, интерактивные полы, 
Kinectигры); 
 мониторы и проекции с видеосюжетами (образовательные и 
документальные фильмы). 
Отдельно стоит отметить, что все известные виды информационных 
технологий могут быть представлены в выставочном пространстве музеев 
науки и техники в качестве экспонатов, поскольку все мультимедиа средства 
являются плодами научно-технического процесса. 
Также важными особенностями оснащения музея мультимедиа 
являются: 
 деление оборудования на индивидуальное и групповое. Для 
научно-технического музея это особенно актуально, ведь 
интереснее проводить различные эксперименты в компании 
друзей, или соревноваться с другом, кто быстрее долетит на 
самолете (изучая устройство самолета и его работу на 
симуляторе); 
 для научно-технических музеев использование различных 
психологических приёмов являются одними из обыденных: 
o физическая концентрация внимания – побуждение 
посетителя «потрогать», «заглянуть», «приоткрыть», 
«отодвинуть»; 
o использование звукового сопровождения – позволяет 
глубже погрузиться в тему; 
o применение эффектов «подглядывания», 
«подслушивания», «движения» позволяет 
выделятьважныечасти экспозиции, акцентировать на них 
внимание посетителя, и вовлекать его в процесс 
«общения» с информацией; 
 все технические средства должны визуально соответствовать 
представляемым устройствам, явлениям и технике, а также 
должны быть вписаны в экспозиционное пространство музея.  
 
Детские музеи занимают особое место в музейной классификации. Они 
относятся к типу просветительских музеев, но выделяются среди них своей 
неординарностью. Это уникальный формат, в основе которого лежат три 
основных принципа: адресность, образовательность, интерактивность.  
Эти музеи ориентированы на психологические и возрастные 
особенности детской аудитории. Музейная коллекция такого музея не 
подчиняется традиционным нормам. Редкие и уникальные предметы могут 
вообще отсутствовать или же находится в соседстве с ценными предметами и 
специально сконструированными моделями, которые можно использовать в 
игровой деятельности. Каждый посетитель детского музея не пассивный 
зритель, а активный участник коммуникативного и образовательного 
процесса. 
Итак, как и в других музеях, применение современных технологий в 
детском музее имеет ряд особенностей: 
 мультимедиа должно отвечать возрастным и психологическим 
особенностям детской аудитории. Аудитория детского музея – дети, 
соответственно и технологии должны быть адресованы детям. А это значит, 
что все технические устройства должны быть в легком для ребенка доступе, 
то есть быть не высоко размещенными или регулируемыми по высоте, а 
также иметь комфортные для использования габариты. Также не стоит 
забывать о контенте, который должен быть понятен и привлекателен для 
ребенка. Но в тоже время он должен быть универсальным и учитывать 
потребности детей разного возраста: и дошкольников, которые еще плохо 
умеют читать, и подростков, которых сложно чем-то удивить. Самым 
удобным решением будет создание программного обеспечения для 
мультимедиа устройств, способного адаптироваться под возраст ребенка; 
 информация должна быть наглядной. Задача мультимедийных 
программ – представлять научную информацию в доступной форме. 
Наглядность – важное качество не только в детском музее, но именно здесь 
оно имеет особое значение. Оно позволяет донести информацию до детей, 
которые еще не владеют техникой чтения, в простой и доступной им форме, 
и помогает удерживать интерес и внимание ребенка к размещенным в 
экспозиции материалам; 
 мультимедийный контент, имеющий отношение к детскому 
музею должен носить воспитывающий и развивающий характер, 
способствовать умственному и творческому росту ребенка. Дети в своей 
деятельности руководствуются простым принципом: «интересно» и «не 
интересно». Но образовательный аспект – неотъемлемая часть деятельности 
музея, и он скрывается за всем. Как все дороги ведут в Рим, так и всё в 
детском музее ведет к развитию ребенка. А чтобы все это отвечало главному 
детскому критерию – «интересно», используют нетрадиционные способы 
представления информации, основным из которых является игровая 
деятельность. Но даже игровые элементы предусматривают некий 
образовательный эффект; 
 использование медиаэффектов должно быть целесообразно по 
смыслу предлагаемой информации и композиционному решению, они не 
должны отвлекать внимание детей от основной информации. С помощью них 
можно выделить особо важную информацию, создать более привлекательный 
дизайн. Но здесь, как и во всем, нужно соблюдать гармонию. Переизбыток 
эффектов приводит к рассеиванию внимания и потере интереса; 
 мультимедийные программы для детского музея должны 
сочетать информационный и творческий компоненты. Цель музейно-
педагогической работы с детьми – не только сообщение им определенного 
количества качественной информации, но и пробуждение творческой 
активности. 
Особенности оснащения музея мультимедиа технологиями 
предполагают объединение их в систему по направлениям музейной 
деятельности: выставочно-экспозиционная и культурно-образовательная. 
Мультимедиа устройства и программы, относящиеся к выставочно-
экспозиционной сфере призваны создавать в музее уникальную и живую 
атмосферу, раскрывать тематический замысел экспозиций, а также оказывать 
помощь посетителям в навигации. К ним относятся: 
 путеводитель по музею; 
 «Музейная видеоняня»; 
 проекции и мониторы с видеозаставками; 
 бинокли дополненной реальности; 
 видеомэппинг; 
 аудиосопровождение. 
Составные части системы мультимедиа в культурно-образовательной 
сфере реализуют его главную цель – обучение ребенка. Причем обучение 
нестандартное – включающее игровой аспект и полную свободу действий. В 
эту систему входят: 
 «Зоны погружения»; 
 информационные киоски, электронные этикетки; 
 медиакниги; 
 симуляторы и тренажеры; 
 игровые зоны: интерактивные столы и полы, kinect-игры; 
 голографические экраны; 
 очки виртуальной реальности; 
 мониторы и проекции с видеосюжетами (образовательные и 
документальные фильмы). 
Отдельно стоит отметить некоторые важные особенности оснащения 
детского музея средствами мультимедиа: 
 все оборудование условно делится по типу использования: 
индивидуальное или групповое (устройства как для 
индивидуальной работы, так и для группового использования 
(мультитач-столы, Kinect-игры и др.); 
 использование различных психологических приёмов, связанных 
с особенностями восприятия информации: 
o физическая концентрация внимания – побуждение 
посетителя «потрогать», «заглянуть», «приоткрыть», 
«отодвинуть»; 
o использование звукового сопровождения – позволяет 
глубже погрузиться в тему; 
o применение эффектов «подглядывания», 
«подслушивания», «движения» позволяет выделять 
важные части экспозиции, акцентировать на них внимание 
посетителя, и вовлекать его в процесс «общения» с 
информацией; 
 дизайн – техническое оснащение должно выглядеть не 
инородным элементом в экспозиции, а неотъемлемой её частью. 
Пространство музея, в том числе и оборудование, должно 
подчиняться художественному замыслу экспозиций. 
 
Музеи-ансамбли, включая архитектурные, и экомузеи (музеи-
заповедники). Это группа музеев под открытым небом, деятельность которых 
базируется в первую очередь на ансамбле недвижимых памятников 
архитектуры, истории и природы, некоторые из которых имеют статус 
заповедников.  Имеют важное значение для сохранения историко-
культурного и природного наследия в его целостности. Экомузеи вовлекают 
местное сообщество в работу по сохранению и использованию всех видов 
своего наследия. 
Музеи подобного типа не так активно, как другие музеи, используют 
информационные технологии, в своей деятельности, объясняя это тем, что 
сложно обеспечить сохранность технических устройств на больших 
открытых территориях. Но в них, как и в любых музеях, по определению есть 
экспозиционно выставочные пространства, в которых мультимедиа будут 
вполне уместны. 
Итак, стоит отметить ряд особенностей применения современных 
технологий в подобного типа музеях: 
 применение универсального для любых возрастов оборудования, 
независимо от психоэмоционального восприятия посетителей и их 
физических возможностей. Габариты и контент должны быть мобильными и 
подстраиваться под каждую категорию посетителей; 
 информация должна быть наглядной, доступной и понятной; 
 контент не должен быть перенасыщен различными эффектами, 
чтобы не отвлекать, а привлекать внимание посетителя к наиболее важной 
информации. 
Особенности оснащения музея мультимедиа технологиями 
предполагают объединение их в систему по направлениям музейной 
деятельности: выставочно-экспозиционная и культурно-образовательная. 
Мультимедиа устройства и программы, относящиеся к выставочно-
экспозиционной сфере призваны оживить залы музеев и помочь посетителям 
без затруднений изучить экспозиции музея. К ним относятся: 
 путеводитель по музею; 
 проекции и мониторы с видеозаставками; 
 бинокли дополненной реальности; 
 видеомэппинг; 
 аудиосопровождение. 
Составные части системы мультимедиа в культурно-образовательной 
сфере реализуют его главную цель – обучение ребенка. Причем обучение 
нестандартное – включающее игровой аспект и полную свободу действий. В 
эту систему входят: 
 «Зоны погружения»; 
 информационные киоски, электронные этикетки; 
 игровые зоны (игры, отражающие культуру и быт 
представленной эпохи); 
 аудиогиды; 
 очки виртуальной реальности (возможность погрузиться в 
атмосферу бала и т.п.); 
 голографические экраны (ожившие хозяева особняков, 
рассказывающие свои истории); 
 мониторы и проекции с видеосюжетами (образовательные и 
документальные фильмы). 
Отдельно стоит отметить некоторые важные особенности оснащения 
средствами мультимедиа: 
 частыми посетителями являются экскурсионные группы или 
семьи, и всем им интересно получить доступ к мультимедиа 
контенту, поэтому необходимо условное деление на устройства 
группового и индивидуального пользования; 
 использование различных психологических приёмов, связанных 
с особенностями восприятия информации: 
o физическая концентрация внимания – побуждение 
посетителя «потрогать», «заглянуть», «приоткрыть», 
«отодвинуть»; 
o использование звукового сопровождения – позволяет 
глубже погрузиться в тему; 
o применение эффектов «подглядывания», 
«подслушивания», «движения» позволяет выделять 
важные части экспозиции, акцентировать на них внимание 
посетителя, и вовлекать его в процесс «общения» с 
информацией; 
 технические устройства должны быть гармонично вписаны в 
интерьеры зданий и подчиняться художественному замыслу 
экспозиций. 
 
Краеведческие музеи – музеи комплексного типа, документирующие 
особенности природного развития, истории, хозяйственной жизни, культуры 
и быта определенной территории или населенного пункта (республики, края, 
области, района, города, села). Собрания краеведческих музеев включают все 
виды музейных коллекций – художественные, естественнонаучные, 
археологические, нумизматические, этнографические, документов, оружия, 
предметов быта и т.д. И как правило, имеют постоянные (долговременные) 
экспозиции, рассказывающие о природных особенностях, прошлом и 
настоящем края. 
Именно такой тип музеев, основываясь на разнообразии своих фондов, 
может наиболее разнообразно представить информационные технологии в 
своей деятельности. Но применение современных технологий в 
краеведческом музее также, как и в других музеях, имеет ряд особенностей: 
 психоэмоциональные и возрастные особенности посетителя 
должны учитываться во всех аспектах представления информационных 
технологий, начиная с их габаритов, трансформируемости и размещения и 
заканчивая созданием программного обеспечения для детей и взрослых; 
 доступность и наглядность информации отвечает за желание 
посетителя как можно дольше и глубже изучать экспозицию музея; 
 все элементы мультимедиа должны быть направлены на 
образование, развитие, воспитание патриотического духа и творчество 
посетителей, а также быть интересными и захватывающими; 
 использование медиаэффектов должно быть целесообразно, они 
не должны отвлекать внимание посетителя от основной информации; 
Особенности оснащения музея мультимедиа технологиями 
предполагают объединение их в систему по направлениям музейной 
деятельности: выставочно-экспозиционная и культурно-образовательная. 
Мультимедиа устройства и программы, относящиеся к выставочно-
экспозиционной сфере призваны раскрывать тематический замысел 
экспозиций и помогать посетителям в путешествии по музею. 
 путеводитель по музею; 
 проекции и мониторы с видеозаставками; 
 бинокли дополненной реальности; 
 видеомэппинг; 
 аудиосопровождение. 
Образовательность – один из принципов работы любого музея, поэтому 
все используемые в музее информационные технологий работают в этом 
направлении: 
 «Зоны погружения»; 
 информационные киоски, электронные этикетки; 
 игровые зоны: интерактивные столы и полы, kinect-игры; 
 очки дополненной и виртуальной реальности; 
 голографические экраны; 
 медиакниги; 
 мониторы и проекции с видеосюжетами (образовательные и 
документальные фильмы). 
Здесь наряду с другими музеями уместно говорить об особенностях 
оснащения музея информационными технологиями: 
 краеведческий музей – это музей, принимающий в своих стенах 
огромное количество школьников, объединенных в 
экскурсионные группы, поэтому здесь должно быть обязательно 
выделено оборудование для группового пользования. 
 также этот музей может использовать большое число приемов, 
связанных с особенностями восприятия информации: 
o физическая концентрация внимания – побуждение 
посетителя «потрогать», «заглянуть», «приоткрыть», 
«отодвинуть»; 
o использование звукового сопровождения – позволяет 
глубже погрузиться в тему; 
o применение эффектов «подглядывания», 
«подслушивания», «движения» позволяет выделять 
важные части экспозиции, акцентировать на них внимание 
посетителя, и вовлекать его в процесс «общения» с 
информацией; 
 поскольку краеведческие музеи включают обширный по 
тематике список экспозиций, то и дизайн технического 
оснащения должен быть разнообразным и вливаться в ту 
экспозицию, в которой он занимает свое почетное место. 
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